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IIARĘSZCIE wszystkie Twoje 

niEZASPOKOfonE ZĄDZE ZnAJDĄ ujściE. 

POKOnAJ SWOiCH PRZECiwniKÓW 
sitą i spryTem. 

POZBAW iCH 

ZBĘDEIYCH KOńCZYn 


W CAŁOŚCI PO POLSKy 


POZOSTAWiAji\C RESZTKI CiAŁ 
W KAŁUŻACH KRWI. 

CZEKAMY nA CIEBiE ... 

W PiEKLE !!! 



niE poTRAFią pisać o Tej grze bez uczucia pokory. Wydawało rai się, ze widziałem 
W ŻYCIU WIELE, ALE ECSTATtCń II nAPRAWDĘ PRZYTRAF Rl i nOSA. juz OD DAWnA niE BYŁO 
gry Tak. BOGATEj, Tak. obszerae} i długIej a przy Tyiti Tak. wsPAni ałe). Boją sią, ze swoim 
gadulsTweth popsuję wari radość SAmoDziELnEGO je) smaków Ani a ale niE ihogę 
poprzestać nA ZDAWKOWEj RfCEnzji, bo ECSTaTICA II To gra innA niz wszystkie. (...) 


To prawda Takich GiEiąjuz sią niE piszE. (...) 

Ta gra nAPRAWDą niA POnAD 1500 LOKAcji! EIaprawdę gra sią w niA minimum 
100 GODzin. A każda SEKunDA PEŁnA jest Emocji i Tego ULoTnEGO uczuciA jAKiEGO 
Takbarpzo osTATnio brakuje. (...) 
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NADCHODZI 

Gra, która stata się stawna już na długo przed jej wydaniem ! 
Doskonały engine 3D i niesamowita atmosfera, czynią ją wyjątkową ! 


www.blood.com 

W ciągu trzech miesięcy pobrano z oficjalnej strony internetowej Blood a blisko 500,000 wersji demo tego programu, możesz być kolejnym, który chce grać w nowego władcę gier zręcznościowych 3D. 
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GIDOS 
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ręi 1997 Monolith Productions. Ali rights reserved. Blood is a trademark of Monolilh Productions Inc. 
Produced and distributed in Europę by Eidos lnteractive Limited under license from GT lnteractive. 
GT'“ is a trademark and GT logo is a registered trademark of GT lnteractive Corp. 
Dystrybucja w Polsce MIRAGE Media s.c. 
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Kiedy 4 lata temu po raz pierwszy zagrałem w „Realms of Brkania: Blade of Destiny", 
a było to jeszcze na Iłmidze, zrazu gra ta nie przypadła mi do gustu. Dopiero drugie podejś¬ 
cie, jakie wykonałem w niecały rok później, przekonało mnie, że mam do czynienia z napraw¬ 
dę dobrym rolplejem. Z niecierpliwością i obawą czekałem kolejnej zapowiadanej części - 
„Star Trail". Kiedy ta się ukazała, wprowadzone innowacje po prostu mnie zatkały. Bez wa¬ 
hania zmarnowałem kilka następnych nocek na wędrówkę po Brkanii, walcząc moimi hero¬ 
sami w słusznej zawsze sprawie (ha, ha, ha - a kto walczy w niesłusznej?). Teraz, gdy Sir Tech 
wydał następną część, „Shadows Over Biva", dosłownie nie mogłem się doczekać, aż gra 
znajdzie się na moim komputerze. Słyszałem o niej już tyle dobrego, że z zupełnie zrozumia¬ 
łych powodów lękałem się, iż większość tych pochwał jest przesadzona. Ble nie, nie jest. Zo¬ 
baczyłem, zagrałem i nie żałuję - jak mówią Czesi, to je ono. Szkoda tylko, że żaden polski 
dystrybutor nie myśli na razie wydawać tego hitu w Polsce. To chyba jakiś spisek! Najpierw 
„DaggerfaU", teraz „Shadow Over Biva". Czyżby rolpleje były w odstawce? Oh, no - jak z kolei 
mówią Lemmingi. 

Inną grą, która również przykuła mnie w tym miesiącu do monitora, był zapowiadany 
od roku, a nawet dłużej, „Dungeon Keeper". Po kilkudniowym (kilkunocnym!) szaleństwie do¬ 
szedłem do wniosku, że hasła reklujące tę grę ani na jotę nie kłamią, faktycznie - „bycie 
złym jeszcze nigdy nie było tak dobre Największe wrażenie robi nie sama budowa kolej¬ 
nych labiryntów, choć na tym właśnie cała zabawa polega, ale późniejsza inspekcja tych 
pomieszczeń z perspektywy wybranego stwora. Ul dodatku IPS dotrzymał obietnicy i wydał 
grę w polskiej wersji językowej (pisanej i mówionej!). Gra się w to to, że aż huczy! 

Godne polecenia są także przygodówka „The Last Czpress" oraz strategia „Imperium 
Galactica", które będą prawdziwymi rodzynkami dla miłośników tych gatunków. Natomiast dla 
kinomanów, wyjątkowo w tym numerze, mamy specjalną, podwójną dawkę recenzji z filmo¬ 
wych nowości. Szczególnie polecam tekst „Bmerykańskie lato - polska jesień" czyli przegląd 
tego, co już jest w USB, a co u nas pojawi się w kinach wraz z rozpoczęciem roku szkolnego. 

Wewnątrz ŚGK, już po raz ostatni, drukujemy kupon turniejowy III MISTRZOSTW POLSKI 
W GBBCH KOMPUTCBOWfCH - CHCŁMNO '9? (str. 28), przypominając, że termin nadsyłania 
ostatnich zgłoszeń mija 15 sierpnia. Jeśli ktoś przegapi tę datę, niech potem nie ma do nas 
pretensji, że stracił okazję na świetną zabawę. 

B propos turnieju. Po wielu absurdalnych przeciwnościach, które stawały nam na zawadzie, 
udało nam się wszystko doprowadzić do ładu i przygotować się do turnieju „X-Wing vs. 
TIC Fighter". Krótko mówiąc, sezon polowań na BCDaktorów uważam za otwarty. Szczegóły 
na naszej stronie WWW. 

No właśnie, jo tu gadu gadu, a zupełnie zapomniałem o bardzo ważnej informacji. Otóż 
od sierpnia działa nasza strona WWW (www.sgk.com.pl), na którą wszystkich naszych Czy¬ 
telników serdecznie zapraszamy. Dla cybernautów przygotowaliśmy mnóstwo atrakcji, mię¬ 
dzy innymi nieustający konkurs ŚGK, w którym nagrodą jest roczna prenumerata naszego 
magazynu, ale nie tylko to. Zresztą sprawdźcie sami. 

Na koniec wiadomość, rzekłbym, techniczna. Czytelnicy, którzy wygrali w konkursach pre¬ 
numeratę SGK, a jednocześnie wykupili ją wcześniej na normalnych zasadach, nie mają się 
o co martwić. Nie będziecie dostawać dwóch numerów każdego miesiąca. Całość po prostu 
się sumuje czyli inaczej mówiąc, wygrana prenumerata zostanie uruchomiona automatycznie 
po wygaśnięciu tej opłaconej. OK? 














Zanim zasiądziesz do sie¬ 
ciowej sesji XvT z redakto¬ 
rami ŚGK, proponujemy Ci 
zapoznać się z „pakietem in¬ 
struktażowym" - bez niego 
czeka Cię... &%|)@#! 


Imperium Galactica 


Jeśli lubiłeś Reunion, ta 
gra z pewnością przypadnie 
Ci do gustu, gdyż bazuje na 
tamtym wielkim hicie - oczy¬ 
wiście, dorastając do naszych 
czasów. 


Dunseon Keeper 


AHX-1 
firmy Men 
Beast and Bupkins 
Chess 
Constructor 

Czarodziejskie opowieści: Baba Jasa 
FiBhfina Force 
Flyins Corpse Gold 
Fiyinfi Niahfmares 2 
Gilbert Goodmate... 

H-Botnb 
Half Life 
Hariboys Quest 
Lonabow 2 
Myst 
Netstorm 
No Respect 

Oddworld: Abe's Oddysee 
Oufpost 2 

PopuIous the 3rd Corning 
Red Baron 2 
Star Trek: Generations 
Sword 

The Condemned 
The Island ot dr. Moreau 
The Stranaers 
Tomb Raider 2 
llnreal 

Wina Commander 5: Prophecy 
Wreckin Crew 


OPISY 


3 w 1 

D-Day: America Inuades 
Die Hard Triloay 
Dreenshar - dzieło maaów 
Ounaeon Keeper CsupIJ 
Ecstatica 2 frozw.J 
£xtreme Assault 
Imperium Galactica 
Inwestor 
Killina Time 
Lethal Weapon 
North & South 
Pac Man 
G.A.D. 

Quake: Dissolution of Eternity 
Quake: Scourae of Armaaon 
Rofi3: Shadows Over Riva 
Robby. metal w akcji 
Robby, przyjaciel w potrzebie 
Street Racer 
Szachista 
The Last Express 
Time Warrior 

UEFfi Champions Leaaue 96/97 
W potrzasku 
Wacuś the detectiue 
Witness 

Xv/T w sieci fsupIJ 


TRYBUNA 


Amerykańskie lato - polska jesień 
Bez prądu 

Con Air: lot skazańców 

Duch i Mrok 

Hity 

Kantyna 

Listy 

Między nami. graczami 
Ogłoszenia 
Rady i porady 
S.O.S. 

Solo 

Tawerna 

Triki 

SPRZĘT 

Encyklopedia zwierząt: ssaki 
Gadanie na ekranie tez. 4J 
The Ultimate James Bond 
Web news 
Wieści... 


Oto jedyna i ostateczna 
wersja tej gry - nareszcie! 
Z tej okazji zamieszczamy 
w ŚGK kilka istotnych po¬ 
rad, których próżno szukać 
gdzie indziej. 


Komiks? Film animowa¬ 
ny? Gra komputerowa? Wię¬ 
cej - wszystko jednocześ¬ 
nie. Czegoś takiego jeszce 
nie było. To trzeba po pros¬ 
tu zobaczyć! 


Trzecia część wspaniałe¬ 
go cyklu RPG pt. Realms 
of Arkania. Poprzednie częś¬ 
ci są dziś rolplejowym ka¬ 
nonem - SOR zapewne do 
nich dołączy. 




















sklep hobby 


Nagrody ufundowane przez 
dystrybutora filmu, firmę ITI 
Home Video, otrzymują: 


Kienast Krzysztof 
(Jastrzębie Zdrój) 

Kuźmińska Paulina (Tryszczyn) 

Mielko Tomasz (Wińsko) 


SONY Playstation 
Konsola, akceso¬ 
ria,gry 

Gdańska 42 
85-006 Bydgoszcz 
tel. (052) 45-66-74 
http://arco.met.fu-beriin.de/~tkulb 


Wszystkie nagrody zostaną 
przesłane pocztą. 


ROZWIĄZANIE 

KONKURSU 


Nagrody ufundowane przez 
firmę ISA sp. z o. o. 
ul, Fort Wola 22 
00-961 Warszawa 
Oficjalnego dystrybutora gry 
karcianej Magie: The 
Gathering (ŚGK 1/97 oraz 
4/97) 

Nagrody otrzymują: 

Rafał Różański (Leszno) 
Kamil Kurpis (Wrocław) 
Mateusz Szromek (Chorzów) 
Dariusz Szylman (Bydgoszcz) 
Marek Dąbrowski (Lubawa) 


STAR GENERAL JENERAŁ .NER, 


UsupEAT odebrał 
swoją nagrodę 
iv siedzibie 
redakcji ŚGK w 
Bydgoszczy 


ARTUR SŁOBODZIAN 

(Jastrzębie Zdrój) 


Playstation 




































Zwracam się 
do Was z ogrom¬ 
ną prośbą o to, 
aby w Waszej ga¬ 
zecie pojawiły się 
gry, które właśnie 
weszły na rynek 
(nowości). Jak zauważyłem, wŚGK 
opisy pojawiają się późno w sto¬ 
sunku do innych gazet. 

Andrzej Łepski 
Janikowo 

Dobrze, Andrzeju, że o tym 
wspominasz. Otóż obecnie stosu¬ 
jemy strategię, według której sta¬ 
ramy się opisywać przede wszyst¬ 
kim te gry, które dostępne są na 
polskim, podkreślam - polskim ryn¬ 
ku. Wyjątek stanowią gry ami- 
gowe, których dystrybucją w Pol¬ 
sce zajmuje się mało kto oraz ty¬ 
tuły, które z różnych powodów są 
warte paru słów, a o których wie¬ 
my, że nie pojawią się w naszych 
sklepach. Założyliśmy po prostu, 
że gry, których nie możecie za¬ 
kupić, nie mają dla Was większe¬ 
go znaczenia, a jedynie napędza¬ 
ją rynek piracki. Jednocześnie, 
co jest do sprawdzenia, w więk¬ 
szości przypadków opisujemy gry 
równolegle z ich ukazaniem się 
na rynku i jeśli już się spóźniamy, 
to tylko na tyle, na ile wymaga 
tego cykl produkcyjny ŚGK (czyli 
miesiąc). Natomiast to, co dzieje 
się w innych magazynach, szcze¬ 
rze mówiąc, nie jest dla mnie żad¬ 
nym argumentem. Wiem, że pa¬ 
nuje teraz moda na opisywanie 
rzekomych nowości, które tak na¬ 
prawdę ukazały się w Polsce pół 
roku temu i więcej, przy jedno¬ 
czesnym postulowaniu, iż jest się 
na bieżąco i w ogóle OK - lub 
przeciwnie, zamieszczanie recen¬ 
zji z gier, które jeszcze nie istnieją 
i robienie swoim Czytelnikom wo¬ 
dy z mózgu (zainteresowanym słu¬ 
żę przykładami). Powiem tak, każ¬ 
de pismo ma prawo robić to, co 
chce, bo robi to na własny koszt. 
My w takich sytuacjach, a znacie 
nas już ładnych parę lat, czujemy 
się głupio, że być może zawiedliś¬ 
my Wasze zaufanie i po prostu 
przepraszamy. Ale to już kwestia 
etyki zawodowej. 

Przy okazji chciałbym powie¬ 
dzieć, bo także o to pytacie w swo¬ 
ich listach, że czarowanie Czytel¬ 
ników hasłem „exclusive" (znów 
ta potworna angielszczyzna!) nie 
wydaje mi się nazbyt poważne - 
zwłaszcza, kiedy się go naduży¬ 
wa. Z drugiej strony zdaję sobie 
sprawę, że w branży dziennikar¬ 


skiej zabieg taki jest jak 

najbardziej usprawiedi- 

wiony. Każde pismo chce 

mieć materiałf^^ oznaczony 
nagłówkiem „specjalnie dla...“ 
i nie ma w tym nic nagannego. 
Gorzej natomiast, że wokół całej 
sprawy zrobił się niepotrzebny (ce¬ 
lowy?) bałagan. Otóż „exclusive“ 
nie oznacza wyłączności w tym 
sensie, że już nikt inny na dany 
temat nie może pisać (gdzie wów¬ 
czas byłaby wolność prasy?!). Na 
polskie jest to bardziej wspom¬ 
niane już „specjalnie dla...“ czyli 
wyłączność w tym sensie, że in¬ 
dagowany podmiot osobiście prze¬ 
kazał wszystkie materiały danej 
redakcji i gwarantuje za ich solid¬ 
ność. A jeśli nadal ktoś uparcie 
twierdzi, że „exclusive“ daje mu 
prawo absolutnej wyłączności, 
wraz z możliwością podania in¬ 
nych do sądu o kradzież tematu 
(bo i taką bzdurę wyczytałem), to 
niech mi powie, dlaczego opis 
pewnej gry z tą właśnie etykietką 
ukazał się w dwóch pismach jed¬ 
nocześnie - polskim i zagranicz¬ 
nym, przy czym w pierwszym była 
to „zwykła" wyłączność, a w dru¬ 
gim - wyłączność na cały świat. 
Hmm... Bez komentarza. 

Wobec zja¬ 
wiska, które naz¬ 
wałbym ^zaślepie¬ 
niem X-wing vs. 
TiE-fighterowym", 
postanowiłem na¬ 
pisać do mojego 
ulubionego pisma kilka słów ko¬ 
mentarza, bo czuję, że w licznych 
recenzjach tej gry coś niecoś zos¬ 
tało przeoczone. 

Pienia na temat JćvT" nie ma¬ 
ją końca, więc kilka słów krytyki. 
Jestem perfekcjonistą i od gier, 
zwłaszcza tych, które u Was 
otrzymują trzy wykrzykniki, wy¬ 
magam perfekcji. Tymczasem co 
mamy w okrzyczanym J(vT“? 

Zacznijmy od początku, czy¬ 
li od platformy. Moim zdaniem, 
przykrym zgrzytem jest to, że gra 
pracuje wyłącznie pod Windows 95. 
Szanujące się firmy, takie jak 
choćby Origin, nie popełniają ta¬ 
kich błędów. Bo DOS posiada każ¬ 
dy pecet, zaś Win95 już nie każ¬ 
dy. Posuwając się dalej, mamy pro¬ 
gram instalacyjny. Nie wiem, jak 
u Was, ale u mnie komputer kilka¬ 
krotnie wieszał się, zanim dobrnął 
do końca. Idąc jeszcze dalej i po¬ 
mijając to, że po uruchomieniu gry 
rozkazem ...without intro" miałem 
100% szans, że wcześniej czy 



później gra mi się zawiesi, przejdź¬ 
my do niesławnego intro. Na po¬ 
czątku mamy logo Lucas Arts, 
cóż, logo jak logo, lecz podkład 
dźwiękowy, który mu towarzyszy, 
nie wiadomo dlaczego, urywa się 
wcześniej, niż kończy się animac¬ 
ja i pozostawia gracza sam na 
sam z milczącym ekranem. Z po¬ 
gardą ominę cudaczne godło To- 
tally Games z płaskim samplem 
wybuchu, i przejdę do głównego 
intro. Czy któremuś z redaktorów 
udało się choćby za piątym razem 
przeczytać w całości napisy, pę¬ 
dzące z absurdalną prędkością 
w kosmos? Jeśli tak, to gratuluję. 
Potem mamy animacyjki, No, 
ujdą w tłoku, choć używając Wa¬ 
szego slangu, nie powalają na ko¬ 
lana. Zachwyt natomiast budzi fa¬ 
talnie niedopracowany koniec, kie¬ 
dy pojawia się już tytuł gry, i rap¬ 
tem, ni z tego, ni z owego, urywa¬ 
ją się wybuchy, strzały, komunika¬ 
ty pilotów i muzyka. Nie ma mowy 
o jakimś delikatnym ściszeniu, 
stłumieniu, czy choćby efektow¬ 
nym zakończeniu. Nic. Po prostu, 
jak nożem uciął, w środku muzyki, 
w środku dialogów, raptem, dach. 

Jeśli panowie redaktorzy za¬ 
pomnieli, jak powinno wyglądać 
idealnie dopracowane intro do 
kosmicznego symulatora, radzę 
jeszcze raz obejrzeć Wing Com- 
mandera 4 (gra ta nota bene rów¬ 
nież otrzymała u Was 3 wykrzyk¬ 
niki). 

Sama gra jest OK, choć mógł¬ 
bym przyczepić się do niemal cał¬ 
kowitej bezosobowośd. Poza tym, 
że mogę sobie wpisać imię pilota 
i obserwować jego promocję, to 
jestem .Red 1“ albo inny .Gold", 
no ale jest to symulator, nie przy- 
godówka, więc nie będę się cze¬ 
piał. Jednak i tak znalazłem bar¬ 
dzo niemiły akcent natury este¬ 
tycznej. Chodzi mi o wygląd kok- 
pitów. Nędza, jakiej świat nie wi¬ 
dział. Żeby nie psuć sobie wra¬ 
żenia, trzeba szybko to paskudzt¬ 
wo wyłączać. A w opcji bez kok- 
pitu z kolei (też nie za pięknej), 
nie mamy wskaźnika poziomu do¬ 
ładowania broni, ot szkoda. Stary, 
poczciwy .Wing Commander 3“ 
miał kokpity bijące na giowę te 
okropieństwa z JXvT. A z kolei 
nie tak stare, ale poczciwe .Wing 
Commander 4’ i.The Darkening‘ 
mają opcje bez wnętrza kabiny 
rozwiązane o niebo estetyczniej 
niż najnowsze dziecko Lucas 
Arts. 

No cóż, panowie. Jak to bę¬ 
dzie z Waszymi ocenami? Czy ma¬ 
cie, z ręką na sercu, wrażenie, że 
mimo niewątpliwie olbrzymiego 
nakładu pracy, twórcy z Lucas 
Arts w kilku miejscach .popuś¬ 
cili"? Żeby nie było nieporozu¬ 
mień: sam posiadam JfvT" i uwa¬ 
żam, że to świetna gra, ale utrzy¬ 
muję, że z tym intro i kokpitami to 
panowie zza wielkiej wody się nie 
napracowali. 

Marcin Przybytek 
Warszawa 


Odpowiadam od razu, tak 
z ręką na sercu, że nie zgadzam 
się z Twoją opinią w 99%. Przede 
wszystkim nie rozumiem stwier¬ 
dzenia, że działanie „XvT“ tylko 
pod Windows 95 należy uznać za 
wadę, bo DOS posiada każdy 
PeCet, a Win95 już nie każdy. 
O CO Cl CHODZI?! Jeśli o to, że 
DOS wciąż jeszcze jest bardziej 
rozpowszechniony, bo tylko tak to 
mogę sobie wytłumaczyć, to wiedz, 
że się mylisz. Być może tak jest 
w Polsce (w co też wątpię), ale 
świat dawno już przeszedł na lep¬ 
szy i nowocześniejszy, choć nie 
pozbawiony wielu wad, Win95. 

W kwestii instalacji powiem 
tylko jedno - sprawdź dobrze swój 
komputer, gdyż prawdopodobnie 
jest nieźle zabałaganiony. W re¬ 
dakcji mieliśmy podobne proble¬ 
my tylko w jednym przypadku, właś¬ 
nie na komputerze, który wyma¬ 
gał generalnych porządków. Po¬ 
zostałe platformy instalowały i od¬ 
twarzały „XvT“ bez zarzutu. 

Nie rozumiem (znowu?), co 
oznacza zarzut mówiący o bez- 
osobowści gracza. Czyżbyś chciał, 
aby w symulacjach połowa akcji 
dotyczyła życia prywatnego pilo¬ 
tów? TYLKO NIE TO! Również 
nie uważam, żeby kokpity wyglą¬ 
dały żenująco - mnie przynajmniej 
się podobają. Poza tym po wyłą¬ 
czeniu kokpitu faktycznie nie wi¬ 
dać wskaźnika ładowania broni, 
ale nie wydaje mi się to wielką wa¬ 
dą gdyż można się bez niego 
obejść. Niemniej tę ostatnią uwa¬ 
gę uznaję i to jest właśnie ten 1%, 
z którym się zgadzam. 

Pomijając merytoryczność 
sporu, zdaję się, że wiem, w czym 
tkwi problem. Otóż w liście swoim, 
Marcinie, parokrotnie wspomnia¬ 
łeś o firmie Origin i to chyba wszyst¬ 
ko wyjaśnia. Po prostu jesteś zwo¬ 
lennikiem opozycyjnego klanu, 
który nade wszystko ceni sobie 
jakość i klimat konkurencyjnego 
świata „Wing Commanderów". 
Oczywiście, podział na zwalcza¬ 
jące się klany nie jest nowością. 
Kiedyś zasada ta dotyczyła par 
„Lotus" i „Jaguar" czy „Sensible 
Soccer" i „Goal", a obecnie odży¬ 
wa także przy dyskusjach o jakoś¬ 
ci „Quake'a“ i „Duke Nukem 3D“ 
czy właśnie „XvT“ i „WC4" (tak 
naprawdę to jest to chyba naj¬ 
dłużej trwający konflikt w historii 
gier komputerowych, bo ciągnący 
się już od 1993 roku). Oczywiś¬ 
cie, nie ma w tym nic złego - w re¬ 
zultacie firmy starają się jak mo¬ 
gą żeby nam, graczom, dogo¬ 
dzić, wypuszczając coraz lepsze 
produkty, my zaś możemy sobie 
pograć, a potem pomarudzić, że 
to i owo jest nie tak i że wolimy 
coś innego. Warto natomiast pa¬ 
miętać, że w takich sytuacjach 
należy sprawę stawiać otwarcie 
i już na wstępie poinformować, że 
jest się członkiem któregoś z kla¬ 
nów. I nie ma się co wstydzić 
własnych subiektywnych opinii, 
bo prawdę mówiąc, innych po pros¬ 
tu nie ma. Trzymanko. 













Lubię czytać 
artykuły Gracza, 
ale po przeczyta¬ 
niu odcinka pt.: 
„Miłe złego po¬ 
czątki' nie wie¬ 
działem, co ze so¬ 
bą zrobić. Pod koniec tekstu na¬ 
pisane jest, te Amiga i Macin¬ 
tosh przegrywają walkę na rynku 
z PC-tami, a dalej jest tak, cytuję: 
....ale takie to jut czasy, te gor¬ 
sze wypiera lepsze". Cót, Jeśli 
Amigi są takie cudowne i wspa¬ 
niałe, to czemu katdy chce się jej 
pozbyć (wystarczy przejrzeć rub¬ 
rykę . Ogłoszenia ‘ z Waszego pis¬ 
ma). Na koniec chcę powiedzieć, 
te w dutej mierze awaryjność 
PC-ta wiąte się z tym, gdzie zos¬ 
tał kupiony i z jakich części zło- 
tony. Natomiast w Amidze nie 
motna wymieniać prawie ład¬ 
nych części i nie da się jej rozbu¬ 
dować, więc wszystko jest odpo¬ 
wiednio dopasowane i dlatego dzia¬ 
ła poprawnie. 

Grzegorz „Busman" Różański 

Ciekawa opinia, ale niestety 
problem jest znacznie bardziej 
złożony, aby dał się rozwiązać kil¬ 
koma prostymi hasłami. 

Po pierwsze Amigę i Macin- 
tosha można rozbudowywać do¬ 
kładnie na tej samej zasadzie, jak 


PC, a mimo tego komputery te 
nadal nie stają się bardziej awa¬ 
ryjne. 

Po drugie, masowa wyprze¬ 
daż Amig spowodowana jest bra¬ 
kiem nowego oprogramowania na 
ten komputer (a raczej nikłą jego 
ilością). Skąd wynika ten brak, 
tłumaczyć nie będę, bo wszyscy 
o tym wiedzą. Poza tym w „Ogło¬ 
szeniach” najczęściej widuje się 
propozycje sprzedaży A500 i A600, 
a więc sprzętu sprzed kilku lat 
(rzekomo najnowszy model, Al 200, 
ma już prawie 3 lata!). To tak, jak¬ 
by dziwić się, że ludzie masowo 
wyprzedają 286 i 386. A w ogóle, 
to ciekawe, że zbiorowa wyprze¬ 
daż „pięćsetek" i „sześćsetek” na¬ 
stępuje dopiero teraz. Czyżby 
komputery te dobrze służyły aż 
do czasów obecnych i dopiero 
w obliczu przeciągających się 
kłopotów producentów tego sprzę¬ 
tu stają się zbyteczne? 

Po trzecie, zjawisko wypiera¬ 
nia lepszego przez gorsze nie jest 
wymysłem Gracza. Aby w pełni 
zrozumieć, o co chodzi, należy do¬ 
dać jeszcze dwa człony do tego 
zdania. Lepsze i droższe wypiera¬ 
ne jest przez gorsze, ale tańsze. 
Fakt produkowania klonów PC, 
gorszych jakościowo, bo składa¬ 
nych z kiepskich i czasem źle do¬ 
branych komponentów, ale też 



o wiele tańszych od oryginalnych 
IBM-ów (tak, tak), Amig i Ma- 
cintoshów, jak się okazało, zade¬ 
cydował o wszystkim. W rezulta¬ 
cie PC stał się najpopularniej¬ 
szym komputerem na całym świę¬ 
cie. Wspomniana zasada dotyczy 
zresztą nie tylko branży kompute¬ 
rowej. Na przykład nasi dziadowie 
kupowali buty drogie, ale na pół 
życia, dzisiaj zaś para dowolnych 
mokasynów wystarcza ledwie na 
jeden sezon, choć faktycznie ich 
cena jest relatywnie niska. No 
cóż, widać współcześni nam lu¬ 
dzie wolą gorzej za mniejsze pie¬ 
niądze, niż pewniej za duże - ot 
i cała tajemnica. 


I na koniec cztery „skróciaki”: 

Łukasz Węgrzynek z Lublina. 
Wbrew Twojej sugestii, „Trans- 
arctica” była opisywana w ŚGK 
i to nawet dość szczegółowo. 
Zajrzyj do numeru 7-8/93, jeśli 
w ogóle takowy posiadasz, bo 
jest to absolutna prehistoria ŚGK. 
Ponieważ faktycznie była to (i jest 
nadal) rewelacyjna gra, należy się 
spodziewać, iż prędzej czy póź¬ 
niej znajdzie się w dziale „RET¬ 
RO”. 

Damian Kardziew z Białej 
Podi. „Pinkie” (6), „Doman” (4), 
„Epic“ (8), „Franko” (5), „Ishar 3“ 


(7), „Jaguar XJ220” (8), „Worms” 
(9), „RuffnTumble” (6), „Mortal 
Kombat 2” (9). 

Jacek Trzcieliński z Bydgosz¬ 
czy. Po pierwsze, nie jest to żad¬ 
na wersja specjalna gry, tylko re¬ 
zultat użycia opcji powiększania 
ekranu. Jeśli efekt ten chcesz 
uzyskać w swoim egzemplarzu 
gry, wciskaj klawisz [+] aż do skut¬ 
ku. Po drugie, proponowanego 
działu nie założymy, gdyż nie wi¬ 
dzimy takiej potrzeby. Po trzecie, 
ManJAk także przesyła Ci poz¬ 
drowienia. 

Tomasz Rojek z Węgrzców. 
Twój list trafił do wszystkich zain¬ 
teresowanych, choć nie było łat¬ 
wo. Na przyszłość prośba do Cie¬ 
bie i wszystkich tych, którzy kie¬ 
rują swoje listy do kilku działów 
jednocześnie. Jeśli uważacie, że 
macie dużo do powiedzenia i nie 
możecie listu skrócić, piszcie na 
kilku kartkach, przy czym każdą 
adresujcie do konkretnego działu 
lub konkretnej osoby (np. trzy osob¬ 
ne kartki zatytułowane - „listy”, „kan¬ 
tyna” oraz „do PP“). 


P.P. 
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BCRSTS AND BUPKINS 


Producent: Electronic Arts 


GIL6CRT GOODMRTC AMIGA 
AND TH€ MUSHAOOM Of PHUNGORIA 
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Beasts and Bumpkins, dzie¬ 
ło firmy Electronic Arts, stawia cię 
w roli wygnańca, który chce odbu¬ 
dować swoje królestwo. Dysponu¬ 
jąc zaledwie garstką chłopów mu¬ 
sisz stale rozszerzać granice swe¬ 
go państwa, walczyć z siłami Dark 


Lorda oraz chronić swoje kobie¬ 
ty... Całość okraszona jest wspa¬ 
niałą, cukierkową grafiką i bardzo 
silnym wątkiem strategicznym. 
W Polsce gra ma się pojawić jesz¬ 
cze w tym miesiącu nakładem fir¬ 
my IPS. 




Ze Szwecji nadchodzą do nas 
sygnały, iż szykuje się tam bardzo 
dobra przygodówka. Gilbert Good- 
mate and the Mushroom of Phun- 
goria firmy Prelusion stawia Cię 
w roli... cóż, Gilberta, który w cią¬ 
gu tygodnia musi odnaleźć skra¬ 
dziony z muzeum grzyb. Hm. 
GGatMoP (to skrót) przypomina 
nieco Monkey Island i jeśli na 


dodatek będzie równie „grywalny" 
co produkt LucasArts, to mamy hi- 
cior. 



CH6SS 
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| Producent: Empire lnteractive 


Szachy jakich jeszcze nie by¬ 
ło, tak w skrócie można określić 
Chess firmy Empire lnteractive. 
Mające się ukazać jeszcze w tym 
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miesiącu Chess dysponuje nie 
tylko 32 bitowym, wielozadaniowym 
enginem gry i opcją zabawy dla sie- 
ciomanów, lecz także grafiką z efek¬ 
tami specjalnymi takimi jak alpha 
channeling, anti-aliasing, czy też ska¬ 
lowanie w czasie rzeczywistym. 
Hmm. Czy jest to przerost formy 
nad treścią? 


FIGHTING FORCC 




Producent: Eidos lnteractive 


Bijatyka jakiej jeszcze nie widzia¬ 
łeś to Fighting Force firmy Eidos 
lnteractive. Zapowiadany na wrze¬ 
sień, program ten rozgrywa się w 
całkowicie trójwymiarowy i niesły¬ 
chanie barwnym świecie. Prowa¬ 
dząc swojego bohatera będziesz 
mógł się tutaj wyżyć na różnych 
podejrzanych typach w niczym nie 
skrępowanej, totalnej kopaninie. 
Możesz nawet wymontować silnik 
z jakiegoś samochodu i rzucić nim 
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w przeciwnika. Jest to pełna inter¬ 
aktywność z otoczeniem. 


FWING CORPSC GOID 


Producent: Empire 


We wrześniu ma się ukazać 
wersja „gold" Flying Corpse, jed¬ 
nej z najlepszych jak dotąd po¬ 
wietrznych symulacji I wojny świa¬ 




towej. Firma Empire wprowadziła 
w niej długo oczekiwaną opcję gry 


w sieci, edytor misji, udosko¬ 
naloną grafikę oraz znacznie 
bardziej wymagającą sztucz¬ 
ną inteligencję przeciwni¬ 
ków. A, i jeszcze jedno, bę¬ 
dziesz mógł także polatać 
nowym samolotem - Fokke- 
rem D-VII. 


HAlf-UK 



Bez zbytniego rozgłosu do 
grupy gier 3D dołączyła właśnie 
firma Valve (partner Sierry) oraz 
jej rewolucyjny Half-life. Że wyli¬ 
czę tylko te rzeczy, które najbar¬ 
dziej utkwiły mi w pamięci: 16.7m 
kolorów (z kartą 3D), przeźroczys¬ 
ta woda, animacja ruchu postaci 
oparta na szkielecie, na który na¬ 
kłada się textury (w ten sposób 
idąca postać może osiagąć „pręd¬ 
kość" nawet 80 klatek/sec), w koń¬ 
cu rewelacyjny Al, dzięki któremu 
stworzenia naprawdę widzą, sły¬ 
szą i czują zapachy. Powiem tyl- 
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ko, że o tej grze jeszcze nie raz 
będziemy pisać. 

































Producent: Ocean 


NO MSMCT 


Miłośnicy mocnego uderzenia 
w stylu Terminal Velocity już nie¬ 
długo będą mogli spróbować 
swych sił w No Respect firmy 
Ocean. Akcja programu osadzo¬ 
na została na odległej, górniczej 
planecie, którą w powodzi ognia 
i wybuchów trzeba uwolnić od 



wrogich statków. Płynna animac¬ 
ja, opcja gry w sieci i super efek¬ 
ty specjalne to tylko część atrakcji 
tej wspaniałej gry. Dystrybucją No 
Respect w Polsce zajmie się 
firma Mirage. 
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Producent: Condor 


Jeszcze w tym miesiącu ma 
się ukazać Hariboy’s Ouest, pro¬ 
pozycja firmy Optimus Bis dla naj¬ 
młodszych. Twoim celem są tu 
trzy zaginione księgi zawierające 
przepis na słodycze. W ich po¬ 
szukiwaniu trafisz do Królestwo 
Czekolandii, które zamieszkiwa¬ 
ne jest przez trzy rodziny Słody¬ 
czy. Każda z nich żyje w innej 
epoce, tzn: Średniowieczu, Dzikim 
Zachodzie i czasach Rzymskich, 



które w bezbolesny sposób bę¬ 
dziesz mógł poznawać w trakcie 
gry. Program ukaże się w polskiej 
wersji językowej. 
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Producent: Electronic Arts 




Longbow przez wielu uz¬ 
nawany za najlepszy symulator 
wszechczasów już w paździer¬ 
niku wystąpi w nowej szacie. 
Longbow 2 oferował będzie aż 
trzy helikoptery: tytułowy AH-64D, 
OH-58D Kiowa Warrior oraz UH- 
60L Black Hawk, zaś spośród wie¬ 
lu rewelacyjnych zmian w obrębie 


grafiki i misji, najciekawsza wyda¬ 
je mi się opcja sieciowa, w której 
jeden gracz zasiądzie za sterami 
maszyny, drugi zaś pełnić będzie 
rolę Strzelca pokładowego. 


OUTPOST 2 


Producent: Sierra On-line 


Outpost firmy Sierra stanowił 
przykład udanego połączenia na¬ 
uki i strategii. Druga część gry, któ¬ 
ra ma się pojawić już w przyszłym 
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miesiącu, przesunęła punkt cięż¬ 
kości nieco w kierunku real-time 
strategy - i to z bardzo dobrym efek¬ 
tem. Dwie duże kampanie, pojedy¬ 
nek przez sieć oraz różnego rodza¬ 
ju kataklizmy: trzęsienia ziemii, 
wyładowania elektryczne, wybu¬ 
chy wulkanów wycisną z Ciebie 
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siódme poty. Dystrybutorem gryf 
jest firma IPS. i 


ODDIIIOIID: MCS 0DD1ISK 


Oddworld: Abe’s Oddysee 
to propozycja GT lnteractive na 
październik. Jest to skrzyżownie 
platformówki, Lemmingów i gra¬ 
fiki nie ustępującej jakością filmo- 
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wi. Jako tytułowy Abe musisz tu 
uratować swych towarzyszy od 
pewnej śmierci z rąk złych Sli- 
gów, w czym pomocna Ci będzie I 
umiejętność kontrolowania umys¬ 
łów tych ostatnich 
oraz nieograniczo- —7 ( 

ny limit „żyć“. 



według zapowiedzi twórców gry, 
firmy clickBOOM, gra trafi do 
sprzedaży latem tego roku. A za¬ 
tem, być może już jest, a jeśli nie, 
to na pewno nie trzeba będzie 


długo czekać na tą najlepszą 
grę przygodową wszechczasów. 
A, i jeszcze coś... musisz mieć 
CD-ROM albo wypadasz z gry. 












































Producent: Activision 


TOMB RMDCR 2 


NCTSTORM 


również wspinać się i czołgać) mię¬ 
dzy innymi w Wenecji oraz na po¬ 
kładzie zatopionego statku. Pro¬ 
gram zapowiadany jest w każdym 
bądź razie na Boże Narodzenie, 
zaś jego dystrybucją w Polsce 
zajmie się firma Mirage. 


Jesienią tego roku pojawić 
ma się Netstorm firmy Activi- 
son, prawdziwa rewolucja w dzie¬ 
dzinie tradycyjnie rozumianej real- 
time strategy. Jesteś władcą nie¬ 
wielkiej, unoszącącej się w powiet¬ 
rzu wyspy, jednej z wielu, jakie 
widać na nieboskłonie. Rozbudo¬ 
wujesz swoją posiadłość, posze¬ 


rzasz ją, tak by w końcu połączyć 
się z inną powietrzną twierdzą i 
podbić ją. Ot, to się nazywa po¬ 
mysł. 


W czasie, gdy Lara Croft pro¬ 
muje trasę koncertową zespołu 
U2, w jej domu rodzinnym w Der- 
by trwają prace nad drugą częś¬ 
cią Tomb Raidera. Z dostępnych 
nam obecnie informacji wiemy, iż 
tym razem Lara będzie bie¬ 
gać, skakać i strzelać (jak 


H-BOMB 


AMIGA 


Producent: Aurora Works 


H-Bomb to oferta firmy Auro¬ 
ra Works dla tych wszystkich, któ¬ 
rzy dysponują kawałkiem kabla. 
Mówiąc bardzo ogólnie jest to gra 
o szybkiej akcji, ideą zbliżona nie- 
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IURCCKIN CRflU 


Producent: Telstar 


i Lubisz humor, wspaniałą gra- 
; fikę oraz szybką, ryzykowną jazdę? 
Wrecking Crew firmy Telstar po¬ 
winno Cię zadowolić - możesz tu 
; nawet walnąć w stos opon, które 
rozlecą się po całym ekranie. Po¬ 
nadto każdy z samochodów dys¬ 


ponuje jedyną w swoim rodzaju 
bronią, którą z powodzeniem bę¬ 
dziesz mógł wykorzystać przeciw¬ 
ko grającemu „po sieci" kumplowi. 
Wreckin Crew ma się ukazać jesz¬ 
cze w tym miesiącu. 


(ZARODZKJSKK OPOUIICŚCI: 
BABA JAGA 


co do Bombermana, w której na 
20 planszach będzie mogło wal¬ 
czyć ze sobą do czterech graczy 
kierujących futurystycznymi pojaz¬ 
dami. Powiedziałbym, że trzeba to 
zbadać. 


Producent; Davidson 


Firma CD Projekt przygo¬ 
towała na lato coś specjalnego 
dla najmłodszych graczy. Czaro¬ 
dziejskie Opowieści: Baba Ja¬ 
ga to całkowicie spolszczona wer¬ 
sja gry wydanej przez firmę Da- 
vidson. Mówiąc „całko¬ 
wicie" mam tu na myśli 


fakt, iż głosy głównych bohaterów 
gry należą do znanych polskich 
aktorów, min. Piotra Fronczew¬ 
skiego. Sama gra, bajecznie kolo¬ 
rowa i prosta w obsłudze opowia¬ 
da zaś historię... no cóż. Baby 
Jagi. 


Producent: Eidos 


































TH€ STRRNGCRS AMiGA ING COMMANDtf: PftOPHKY 








(kij hokejowy, łańcuch), w końcu 
opcja gry w sieci dla maksimum 
sześciu osób. Jeśli już nie mo¬ 
żesz wytrzymać, pocieszę Cię - 
premiera gry ma nastąpić jeszcze 
w sierpniu. 


Origin zachęcony sukcesami 
szykuje na koniec tego roku piątą 
już część Wing Commandera. 
Program otrzyma zupełnie nowy 


engine, szereg opcji sieciowych, 
oraz świeżutką fabułę - ponoć lu¬ 
dzie i Kilrathi spotkają na swej 
drodze „nową" obcą rasę. Jak zwy¬ 
kle w WCach znajdziesz tutaj 
mnóstwo sekwencji filmowych, 
w których po raz kolejny grać bę¬ 
dą Mark Hamill, Tom Wilson i Gin- 
ger Allen. 


Army Men amerykańskiego 
teamu 3DO to propozycja firmy 
Mirage na drugą połowę tego 
roku. Jest to strategia w czasie rze¬ 
czywistym, w której plastikowe (na 
oko) żołnierzyki a’la Toy Story wal¬ 


czą ze sobą na bajecznie koloro¬ 
wej planszy. Do dyspozycji masz 
zaledwie sześć jednostek, które jed¬ 
nakże są groźną bronią w rękach 
sztucznej inteligencji atakującej 
i broniącej się aż na cztery różne 
sposoby. 


RRMY m 


OUY.l 






de wszystkim na „akcję", niemniej 
jednak rzecz tyczy się lotu potęż¬ 
nie uzbrojonym helikopterem 


AHx-1 Viper. Pod względem opra¬ 
wy graficznej program położy 
chyba konkurencję na łopatki ale 
też zdjęciowa jakość obrazu osią¬ 
gnięta została kosztem ogromnych 
wymagań sprzętowych - PI66 to 
minimum. Cóż. Takie czasy. 


Jeszcze w tym miesiącu uka 
że się AHx-1 , najnowsza symula 
cja firmy GT lnteractive. Symu 
lacja to wprawdzie za mocne sło 
wo, gdyż nacisk położono tu prze 


SIDR TRCK: GENCRRTIONS TIK ISIRND Of DR. MORCRU 


Producent: Microprose 


The Strangers to bijatyka ja¬ 
kich mało. Trzydziestu dwóch wo¬ 
jowników, z których każdy stosuje 
inną taktykę walki, 8 aren, możli¬ 
wość korzystania z różnych broni 


Star Trek ma 

wielu miłośników. Jednym z nich 
jest firma Microprose, której ko¬ 
lejna edycja kosmicznej sagi stat¬ 
ku Enterprise zatytułowana Star 
Trek: Generations jeszcze w tym 
miesiącu ma pojawić się w Pol¬ 
sce. Grafika a'la Doom, acz bez 
przesady, troszkę strzelania, oraz 
wyśmienita fabuła i atmosfera czy¬ 
nią z tego programu gratkę dla każ¬ 
dego miłośnika Star Trek. Dystry¬ 
butorem gry jest firma IPS. 


Książka H.G. Wellsa, oraz nie¬ 
dawno wyświetlana w kinach 
Wyspa Dr. Moreau stały się dla 
firmy Psygnosis źródłem inspira¬ 
cji do stworzenia gry. Planowana 
na jesień tego roku, The Island 
of Dr. Moreau, opowiada historię 
Edwarda Parkera, młodego antro¬ 
pologa wyrzuconego na brzeg ta¬ 
jemniczej wyspy. Odkrywa on na 
niej dowody potwornych ekspery¬ 


mentów i od tej pory musi juz sta¬ 
le walczyć, strzelać i rozwiązy¬ 
wać zagadki. A wszystko po to, 
by ujść z życiem. 
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IPS ■ Beasts and Bumpkins, 
Little Big Adventure 2, 

Star Trek: Generations, 
Betrayal at Antara 



Mirage - Wojny Jurajskie, 
Łowca Dusz, Ct.A.D., 

UEFA Soccer, Animal, 
Machinę Hunter 



CD Projekt ■ Extreme Assault, 
Constructor (pl), 

Island of Dr Moreau, 

Fallout, Zombieville 



Optimus BIS - Dark Reign, 
Aaron vs. Ruth, 

Counter Action (pl?), 

ADAM, Hariboy’s Quest (pl) 



Marksott - FI 6 Fighting Falcon, 
Creat Battles of Alexander 



P0PU10US THE 3RD COMING 



Osiem lat temu na rynek gier 
komputerowych trafił Populous , 
jedna z najbardziej oryginalnych 
gier wszechczasów. Kontynując 
i znacznie rozwijając ówczesny 
pomysł, twórca gry, firma Bullfrog, 


Producent: Electronic Arts 


przygotowała trzecią część Popu- 
lousa. Zobaczymy w nim niesa¬ 
mowitą oprawę graficzną, nowe 
typy krajobrazu (jest nawet coś 
w stylu Marsa), nowe klasy posta- 



1 



ci (super wojownik, anioł), „intuicyj¬ 
ną" obsługę myszki oraz opcję gry 
dla sieciomanów. W sumie, dob¬ 
rze, że to już za miesiąc... Dystrybu¬ 
torem gry w Polsce jest firma IPS. 




Producent: Sierra 


MD BOROŃ Z W 


Na wrzesień zapowiadana jest 
premiera (także i w Polsce) długo 


oczekiwanej powietrznej 
symulacji Sierry z okresu 
I wojny światowej. Rzecz 
jasna jest to Red Baron 2, 
gra, która jak na razie ma 
jednego tylko groźnego 
konkurenta - Flying Corpse. 

W każdym razie już teraz czuję 
zapach spalin wydobywających się 
z silników ponad 20 samolotów do¬ 
stępnych w RB2. Screeny z gry też 
są niczego sobie, a i animacja oraz 


opcje sieciowe stoją na bardzo 
wysokim poziomie... Zapowiada 
się więc bardzo ciekawe starcie. 
Dystrybucją gry w Polsce zajmie 
się firma IPS. 


SUIORD 


Producent:Titan Computer 


Sword to nowa platformówka 
firmy Titan Computer. Zabawna 
i kolorowa ofe-ruje płynny scrol- 
ling ekranu, 8 leveli rozgrywa¬ 
jących się między innymi w lesie, 
zamku i jaskini, zaś w wersji AGA 
plus CD-ROM także i rendero- 
wane animacje wraz z wysokiej 



TM CONDCMMD V 



Microsoft nadal wydaje gry, na tegoroczne lato The Conde- 
zaś jedną z nich jest zapowiadany mned. Program ten najlepiej po¬ 



równać można do MechWarriora 
wymieszanego z Mad Maxem i bru¬ 
talnymi zawodami, w których staw¬ 
ką jest życie i nie tylko... Prowa¬ 
dząc jeden z wielu dziwacznych, 
acz potężnie uzbrojonych pojaz¬ 
dów możesz tu bowiem wyjeździć 
nawet posadę gwiazdy TV. 
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SimCity na weso¬ 
ło, a na dodatek Onli¬ 
ne, tak w dwóch sło¬ 
wach można określić 
nową grę firmy Acclaim zatytułowa¬ 
ną Constructor. Wcielasz się tutaj 
w postać zarządcy osiedla, szefa 
policji i woźnego, wszystko to w jed¬ 
nej osobie, którego podstawowym za¬ 
daniem jest uszczęśliwianie miesz¬ 
kających w jego dzielnicy/domu ludzi. 
Jego cel numer 2 nie jest już tak 
chlubny - uwielbia on zatruwać życie 
osobnikom, którzy postanowili za¬ 
mieszkać u konkurencji. O ile zatem 
realizacja pierwszego punktu nasu¬ 
wa mi pewne skojarzenia z SimCity, 
o tyle punkt numer 2 spokojnie moż¬ 
na sprowadzić do słów: jeśli przyj¬ 
dzie Gi do głowy pomysł, jak ZNISZ¬ 
CZYĆ miasto, tu na pewno go zreali¬ 
zujesz. Już z daleka pachnie to ostrą 
rywalizacją i to nie tylko z kompute¬ 
rem, którego sztuczna inteligencja 
wciąż jeszcze jest bardziej sztuczna, 
aniżeli inteligentna. Do pełni szczęś¬ 
cia będziesz potrzebował tylko kawał 
solidnego kabla, jakiś sympatyczny 
modem oraz kilku kumpli, którzy 
razem z Tobą chcieliby się zabawić 
w Wielkiego Administratora. 


Bohater cierpi na unikalną for¬ 
mę megalomanii - chce być najlep¬ 
szy i to aż w 5 dziedzinach. Pozwól, 
że wyliczę: Finanse - kto więcej za¬ 
robi; Ego Mania - zbuduj każdy ro¬ 
dzaj domu; Dominacja nad światem 
- cały dostępny obszar zajęty przez 
Twoje budyki; Utopijne społeczeńs¬ 
two - ulice pogrążone w sielanko¬ 
wym spokoju; Buduj - buduj tak 
długo, aż nie będziesz mógł nic 
zbudować. 

Tych 5 punktów stanowi esen¬ 
cję Twojego życia. W ich osiągnię¬ 
ciu pomoże Ci każdy porządny oby¬ 
watel Twojej dzielnicy i/lub domu. 
Policjanci, robotnicy budowlani, zwy¬ 
kli mieszkańcy, wszystkie te postaci 
tworzą zrąb Twojego społeczeństwa, 
a zarazem główną linię obrony przed 


wykolejeńcami taki¬ 
mi jak włamywacze, 
hippisi i lekko stuknię¬ 
ci klowni. Ci ostatni to 
prawdziwa plaga podsyłana przez 
konkurencyjnego administratora, któ¬ 
ra niszczy wszystko, co spotka na 
swojej drodze. Ale głowa do góry, Ty 
możesz zrobić to samo. Zresztą na 
tym właśnie polega cała zabawa. 
Budujesz, konkurencji wysyłasz pre¬ 
zenty w postaci duchów i włamy¬ 
waczy, sam zaś bronisz się przed 
podobnymi niebieskimi ptakami. I tak 
w kółko. Biorąc pod uwagę, że w 
rozgrywce może brać udział czte¬ 
rech graczy, sądzę, że będziesz 
miał ręce pełne roboty. 

Constructor spodziewany jest 
w sklepach lada dzień, a dystrybu¬ 
torem gry w Polsce jest firma CD 
Projekt. 


Bazyl 




NASTĘPCA 176 

Okazało się, że druga część In¬ 
terstate 76, oryginalnie zatytu¬ 
łowana Interstate 77, trafi na ry¬ 
nek „tylko" w postaci expansion 
packa. Co się tyczy pełnowymia¬ 
rowej, drugiej części lnterstate’a, 
prace nad nią mają się rozpocząć 
już niedługo. 


KOLEJNA FALA 3D 
Hipnotic lnteractive, firma, która 
na koncie ma jak na razie „tylko" 
dodatek do Quake’a - Scourge of 
Armagon, pruje na pełnym gazie 
w kierunku swojej własnej gry 
akcji. Sin ma być wspaniałym 
doświadczeniem dla każdego gra¬ 
cza, który uwielbia interaktyw¬ 
ne otoczenie, super grafikę i ul¬ 
tra szybką akcję 3D. 


ION STORM 

To nazwa nowej firmy Johna Ro¬ 
mera (Doom, Ouake), której pier¬ 
wszy produkt, Daikatana, ma sta¬ 
nowić wyzwanie dla Unreala, 
Quake’a i Hexena 2. Jednym z 
głównych atutów programów 
będzie trójka głównych bohate¬ 
rów: jeden z nich to Ty, dwójką po¬ 
zostałych pokieruje zaś komputer. 


COŚ Z EKONOMII 
Firma Acclaim przeżywa ciężkie 
czasy. Jej łączne straty prze¬ 
kroczyły ostatnio 60 milionów 
dolarów, pomimo iż Turok: Dino- 
saur Hunter sprzedaje się bardzo 
dobrze. Cóż, sytuacja ma się po¬ 
prawić dopiero gdy na rynek wej¬ 
dą nowe produkty firmy: NHL 
Breakaway’98, Extreme G i NFL 
Quarterback’98. 





































f Producent: 

"U. J.I 

Eidos lnteractive 


| Dystrybutor: 

Mirage 



ną 

do posiadaczy mo¬ 
demu (tudzież sieci). Grając 
w towarzystwie maksymalnie 
15 ludzi będziesz miał tutaj okazję 
sprawdzić się jako dowódca całej es¬ 
kadry, bądź też jako pilot jednej z wcho¬ 
dzących w jej skład maszyn. Do wy¬ 
boru masz w każdym bądź razie myś¬ 
liwiec AV-8B Harrier oraz helikopter 
AH-1W Cobra. Rzecz jasna, także 
i w FN2 Cuban Campain będziesz 


Flying Nightmares 2 firmy 
Eidos lnteractive to w istocie dwie 
gry w jednej. FN2 Cuban Campaign 
stanowi wyzwanie dla pojedynczego 
gracza, który w serii ponad 25 misji 
będzie / walczył w obronie ame¬ 
rykan- / skiej bazy Guantanamo, 
zaś FN2 Commandant 
jest ofertąskierowa- 


sterami obydwu 

tych maszyn. 

Wróćmy jednak do gry siecio¬ 
wej, gdyż wygląda ona na najbardziej 
intrygującą część FN2. Stanowisko 
dowódcy eskadry, o którym wspom¬ 
niałem już wcześniej, jest o tyle wy¬ 
jątkowe, że przypomina nieco uprosz¬ 
czoną wersję Red A/erf tudzież Com- 
mand and Conquer. Przed sobą 
widzisz mapę terenu z zaznaczonymi 
na niej pozycjami własnych i wro¬ 
gich jednostek, stąd też wyda¬ 
jesz swoim oddziałom rozkazy. 
Ich lista obejmuje takie komen¬ 
dy jak: atakuj, dołącz, eskortuj, 
nawet okop się. Tak, nie 
przesłyszałeś się. Możesz wy¬ 
dać taki rozkaz, gdyż dowo¬ 
dzisz tutaj nie tylko samo¬ 
lotami, ale też „nor¬ 


biurkiem, możesz sam wsko¬ 
czyć do któregoś z Twoich myś¬ 
liwców (ale tylko tych sterowa¬ 
nych przez komputer) i zestrze¬ 
lić kilka wrogich maszyn. Pa¬ 
miętaj jednak, iż armia, za któ¬ 
rą jesteś odpowiedzialny, pozostaje 
wówczas bez rozkazów - ślepa, 
głucha i wystawiona na ciosy. Żeby 
zaś wszystko było jasne. Twoim 
przeciwnikem jest człowiek (a nie 
komputer), który siedzi po drugiej 
stronie kabla i podobnie jak Ty koor¬ 
dynuje ruchy swoich myśliwców i he¬ 
likopterów. On na pewno wykorzysta 
szansę. 

FN2 reklamowany jest 
jednak głównie jako wyś¬ 
mienita sy¬ 


malnymi' 1 jednostkami lądowymi: 
czołgami, artylerią, piechotą, itp. 
Mając zatem to wszystko przed 
oczami, musisz zadbać o pomyślny 
przebieg walki. I tu właśnie wkra¬ 
czają do akcji pozostali gracze/ 
piloci. Ty wydajesz im rozkazy, oni 
zaś je wykonują, przy czym to na 
Tobie spoczywa obowiązek takiego 
pokierowania ich ruchami, by nie 
wpadli, powiedzmy, na stanowisko 
obrony przeciwlotniczej - szkoda by 
było stracić dobrych kumpli. Gdy 


mulacja, pora więc, by powiedzieć 
kilka słów także i o tej stronie gry. 
Cóż, grafika SVGA i 65000 kolorów 
powinny zadowolić każdego, a zwłasz¬ 
cza posiadaczy kart 3Dfx i Rendi- 
tion, którzy wyświetlacze HUD swo¬ 
ich myśliwców i helikopterów będą 
mogli oglądać nawet z kamery 
umieszczonej na zewnątrz tychże 
maszyn (!). Spokojna głowa, nie mu¬ 
sisz jednak biec od razu do sklepu - 
ilość i jakość wyświetlanych detali 
będziesz mógł przykroić do moż¬ 
liwości swojego sprzętu. 


Jeśli chodzi o realizm lotu, to o 
jego bardzo wysoki poziom zadbali 
Scott Warren, swego czasu jeden z 
pilotów testujących prawdziwego 
Harriera oraz Bryan Walker, wete¬ 
ran .Pustynnej Burz/ (był tam pi¬ 
lotem bojowego helikoptera Cobra), 
a chwilowo także i główny produ¬ 
cent FN2 Dzięki ich 
wysiłkom 
gra ma sta¬ 
nowić wierne 
odwzorowa- 
n i e 
rze¬ 
czywistości, 
przy czym dla początkujących graczy 
przewidziano szereg ułatwień - 
wszystko po to, by nie zniechęcać 
żółtodziobów do tej pięknie zapo- 
wiadajcej się gry. 

Flying Nightmares 2 na za¬ 
chodzie Europy ma się pojawić już 
we wrześniu, w Polsce natomiast, 
miejmy nadzieję, niedługo później. 
Wszystko jest w każdym razie w 
rękach firmy Mirage. Czekamy. 

Bazyl 



































































maleje od¬ 
ległość między obserwato¬ 
rem a tymże obiektem - dla 
uproszczenia powiedzmy, że 
będzie to ściana. Efekt jest 
taki, iż nawet stojąc nosem w 
tejże ścianie nie będziesz wi¬ 
dział pokrywających ją pixe- 
li. Czyż nie jest to genialne? 
Rzecz jasna, lepsza grafika 
oznacza większe wymagania sys¬ 
temowe. Choć Unreal ma się 
zmieścić na „zwykłym" P90, to 
jednak najlepsze rezultaty osią¬ 
gane będą dopiero na MMX, naj¬ 
chętniej wspomaganym przez do¬ 
brej jakości kartę 3D 


nie, wraki statków kosmicznych 
oraz olbrzymie zamki. Istotny jest 
fakt, iż na swej drodze spotkasz 
nie tylko Obcych, którzy chcieli¬ 
by Cię od razu zabić, lecz również 
stworzenia o neutralnym lub na¬ 
wet przyjaznym nastawieniu. Ich 
pomoc na pewno Ci się przyda, 
gdyż ogrom samej gry oraz wy¬ 
soka inteligencja zamieszkują¬ 
cych Gryphon stworzeń czynią z 
Unreala prawdziwe wyzwanie. 

Na koniec jeszcze jed¬ 
na, raczej zaskakująca 
wiadomość. 


(może Righteous 3D?). 

Unreal stawia jednak nie 
tylko na wysokiej jakości grafikę. 
Także i wspaniale skonstruowana 
fabuła ma szansę przyciągnąć 
tłumy graczy. Epic Megagames 
wymyślił nawet całą historię, co 
najdziwniejsze logiczną (rzecz 
raczej niezwykła w tej branży), 
która mówi o katastrofie Twojego 
statku kosmicznego na planecie 
Gryphon, gdzie jako jedyny oca¬ 
lały członek załogi wyruszasz na 
poszukiwania jakichś form życia. 
Ku Twemu przerażeniu, rekone¬ 
sans szybko kończą się odkry¬ 
ciem odrażającej bestii szykują¬ 
cej się właśnie do posiłku. Na 
szczęście, masz broń, tak więc 
poczwara zamiast obiadu dostaje 
dwie kulki. Mniej więcej w ten 
właśnie sposób zaczyna się 
Twoja wielka wędrówka, w trakcie 
której poznasz historię Nali - pier¬ 
wotnych mieszkańców planety, 
Skaarj, ich ciemiężycieli oraz od¬ 
wiedzisz starożytne ruiny, kopal¬ 


Otóż akcja progra- ' ‘ mu nie bę¬ 
dzie podzielona na levele. Za¬ 
miast nich pojawią się swego 
rodzaju misje, które płynnie prze¬ 
chodząc jedna w drugą, tworzyć 
mają jeden, olbrzmi obszar gry. 
Pachnie mi to Hexenem, no ale 
zobaczymy jak to będzie. Co się 
zaś tyczy sieciomanów, będą oni 
mogli łączyć się z różnymi serwe¬ 
rami przechodząc po prostu przez 
kolejne drzwi (w grze oczywiście). 
Super. 

No i rzecz najważniejsza. Czy 
Unreal pojawi się w Polsce? Cóż, 
możemy pokusić się o pewien 
optymizm, gdyż do dystrybucji 
gry przymierza się firma LEM, 
która jest przedstawicielem GT 
lnteractive na Polskę. A Więc...? 
Ano na razie czekamy (i gramy w 
Quake’a). 

Bazy I 


U nreal 
pierwszy 
raz trafił 
na łamy 
ŚGK blis¬ 
ko rok te¬ 
mu (mó¬ 
wiąc dokład¬ 
nie w numerze 
9/9$). Niewiele by¬ 
ło o fnim wiado¬ 
mą gdyż pro¬ 
gram znajdował 

wówczas we wczesnym sta- 
rozwoju. Wraz ze zbliżają- 
się terminem premiery (na 
stronie webowej GT lnteractive 
widnieje informacja, iż ta wielka 
chwila nastąpi 28 października) 
zaczęła jednak do nas docierać 
coraz większa ilość informacji. 
Obraz, jaki się z nich wyłonił, 
ukazał nam program, który może 
całkowicie zmienić oblicze współ¬ 
czesnych gier 3D. A oto szczegóły. 

Twórca Unreala jest firma 
Epic MegaGames, producent 
raczej mało znany w kręgach mi¬ 


sie fwow 
dium ro 
cyrn się 


łośników 3D. Nie prze¬ 
szkodziło jej to jednak w 
stworzeniu jednego z naj¬ 
bardziej rewolucyjnych 
engine ów, jaki kiedykol¬ 
wiek zaistniał na PeCecie. 

Dzięki niemu 






ujrzysz oświetlony migotliwym 
blaskiem pochodni, w pełni 
trójwymiarowy świat, w któ¬ 
rym każda postać będzie 
rzucała swój własny cień! Co to 
oznacza dla gry, nie muszę chyba 
mówić - widoczny na podłodze 
cień może Cię ostrzec o czającej 
się się za rogiem poczwarze. 

By świat Unreala uczynić 
jeszcze doskonalszym, wykorzys¬ 
tano również cieniowanie textur, 
24-bitową paletę kolorów, oraz 
tak zwany Mip mapping. Technika 
ta działa na zasadzie zwiększania 
rozdzielczości tekstur pokrywają¬ 
cych dany obiekt (niejako „wy¬ 
mienia" je na kolejne o coraz 
większej liczbie linii) w miarę, jak 




Producent: 

Epic Megagames/GT lnteractive 

Dystrybutor: 
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puterowej rozrywki: prawdziwie rol- 
plejowa nieliniowość akcji, połą¬ 
czona z wieloma wątkami pobocz¬ 
nymi i rozległym światem gry. Choć 

w Shadows Over Riva dostępny 
teren znacznie się skurczył i nie 
jest już to ogromny kontynent plus 
zestaw wysp, to nadal obszar ów 
imponuje rozmiarem i zróżnicowa¬ 
niem - od dużych miast i małych 
wiosek, poprzez tereny górskie, 
lochy i kopalnie, po puszcze i trzę¬ 
sawiska. Wszystko to przedsta¬ 
wione w pełnym 3D, daje możli¬ 
wość całkowitego zintegrowania się 
ze światem gry i absolutnego za¬ 
pomnienia o tym, co dzieje m 
się za oknem. ■ 

Fabuła gry jak zwykle iM 
jest dość pogmatwana. Ci ■ 
złego dzieje się w tytułowym 
mieście Riva, stanowiącym ml 
jedno z ważniejszych cen- J 
trów kupieckich i kulturalnych .J* 
kontynentu. Podejrzenia, jak ; ■ 
zwykle, kierują się ku od- ■ 
wiecznemu wrogowi ludzi - ■ 

orkom. Ponieważ jednak w ■ 
pobliżu orkówjako takich nie 
ma, cała ludzka złość kieru- 
je się przeciwko Holberkianom 
- pół-orkom którzy, choć ogólnie 
niegroźni i zasadniczo przyjaźni, 
stają się kozłem ofiarnym. Plotki 
rozsiewane po całym mieście gło¬ 
szą, że Holberkianie zawiązali z 
orkami spisek i dążą do obalenia 
ludzkiej dominacji; jak to zwykle 
bywa, część mieszkańców miasta 
daje owym pogłoskom posłuch, 
część uważa je za kompletną 
bzdurę, jeszcze inni mają tę całą 
sprawę w przysłowiowym nosie. 
Rzecz musi być jednak poważna, 
albowiem Twoja drużyna, obdarzo¬ 
na cennym darem - zdolnością do 
obiektywnego spojrzenia na prob¬ 
lem - zostaje poproszona przez 
kapłanów o pomoc w rozwikłaniu 
owej zagadki. I od razu wszystko 
zaczyna się komplikować - orki 
orkami, ale w samym mieście 
kłopotów też jest masa. Na cmen- 


sujązom- I 

hhhhbhh 

pod mia¬ 
stem ktoś uprawia nekromancję, 
w starej wieży maga straszy 
(choć te strachy bardziej przypo¬ 
minają na pierwszy rzut oka „hor¬ 
rory" z kreskówki Scooby Doo, 
ale...), do tego coś brzydko pach¬ 
nie wśród lokalnych władz... Od 
Twojego tylko sprytu, bystrego 
umysłu oraz mężnego serca za¬ 
leży, czy połapiesz się w tej w~ 


Dziś prawdziwych rolplejówjuż 
nie ma, chciałoby się rzec spoglą¬ 
dając na sytuację na rynku gier kom¬ 
puterowych, czy chociażby na lis¬ 
ty przebojów, na których dominują 
albo produkty z lekka nieświeże - 
jak Ishar 3 czy Stonekeep - albo 
wręcz żałosne imitacje gier role- 
playing (jak na przykład zręcznoś- 
ciówka Diablo, która może i jest 
niezłą grą, ale z rolplejem ma tyle 
wspólnego, co przeciętnych roz¬ 
miarów krowi placek z mithrilową 
kolczugą). Nie ukazują się już ta¬ 
kie hity, jak legendarny Eye ofthe 
Beholder, do którego niejeden mi¬ 
łośnik RPG jeszcze dziś z przyjem¬ 
nością powraca, zażenowany wi¬ 
dokiem tego, co obecnie uchodzi za 
komputerowe erpegi. Dlatego też 


pojawienie się czegoś naprawdę 
dobrego jest wydarzeniem co naj¬ 
mniej tak ekscytującym, jak zać¬ 
mienie Słońca, przelot komety czy 
wybory prezydenckie i nie może 
zostać pominięte milczeniem; trze¬ 
cia część przygód w świecie Ar- 
kanii, nosząca tytuł Shadows Over 
Riva, na pewno do takich wyda¬ 
rzeń się zalicza. 

Tak to często z kontynuacjami 
(a zwłaszcza z „trzecimi częścia¬ 
mi") bywa, że są one ładniejsze, 
bardziej rozbudowane i... znacz¬ 
nie słabsze od pierwowzorów - że 
wspomnę choćby niesławny Eye 
of the Beholder 3, albo prze¬ 
śliczny i przy tym nieprawdopo¬ 
dobnie wręcz nudny Ishar 3, który 
właściwie był bardziej przygodów- 
ką aniżeli rolplejem. Tak na szczęś¬ 
cie nie jest w wypadku Shadows 
Over Riva - rzeczona gra stanowi 
godną swych dwóch szacownych 
poprzedników następczynię. Co naj¬ 
istotniejsze, zachowana została 
idea, dzięki której już pierwsza 
część, nosząca tytuł Blade ofDes- 
tiny, zyskała ogromne uznanie 
wśród miłośników tego rodzaju kom¬ 


|pr gmatwaninie intryg i sprzecz¬ 
nych danych. Na swej drodze 
spotkasz wiele postaci, które chęt¬ 
nie udzielą ci najróżniejszych in¬ 
formacji, często pożytecznych, lecz 
nieraz nieprawdziwych. Czasem 
będziesz musiał uciec się do po¬ 
mocy topora, miecza czy zaklęcia, 
ale wierz mi - walka w Shadows 
Over Riva, choć zdarza się, nie 
jest wcale najistotniejszym elemen¬ 
tem gry; najważniejsze to mieć 
oczy i uszy otwarte, a myśl czystą 
i wartką. To właśnie chyba jest pod¬ 
stawowa zaleta całej trylogii dzie¬ 
jącej się w świecie Arkanii - walka 
to tylko dodatek, a nie esencja; 
dzięki temu Arkania tak bardzo 
przypomina „prawdziwe" RPG. 

Naturalnie, żaden rolplej nie 
może obejść się bez rozbudowa¬ 
nych charakterystyk postaci oraz 
rozmaitych ras i profesji. Choć 
standard w tej dziedzinie wyzna¬ 
cza system AD&D, to jednak twór¬ 
cy Arkanii nie poszli na łatwiznę, 
produkując jedynie modyfikację 
owego systemu, lecz wykorzystali 
zupełnie odmienny model kreo¬ 
wania postaci. Gracze przyzwycza¬ 
jeni do Beholdera i pochodnych, 
będą z pewnością mieli sporo kło¬ 
potów z przystosowaniem się do 
tego niezwykle pogmatwanego ze¬ 
stawu cech (po kilkadziesiąt na każ- 
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dą pos¬ 
tać!), ale 
uzyskany 

_ efekt z 

pewnoś¬ 
cią wynagrodzi trudy, poniesione 
na zapoznanie się z instrukcją. 
Dwanaście ras i profesji, dostęp¬ 
nych w grze, to aż nadto dla wiel¬ 
bicieli rolplejowania... 

Bogactwo świata przejawia 
się nie tylko w szerokim wyborze 
postaci oraz wielu definiujących je 
czynnikach. To także 
ogromna ilość NPC- 
ów (czyli występują- 


OVER 


cych w grze osób nie kierowanych 
przez gracza), mnogość bóstw 
i przypisanych im świątyń (warto 
się w nich modlić, albowiem cuda 
się zdarzają), oraz nieprzyzwoita 
wręcz ilość towarów do nabycia 
bądź sprzedania - od obcęgów i wi¬ 
na, poprzez sztućce i zestawy do 
doświadczeń alchemicznych, aż po 
śpiwory i cukierki. Ponadto impo¬ 
nujący jest dostępny w grze arse¬ 
nał - kilkadziesiąt typów narzędzi 
do kłucia, nadziewania, cięcia, roz¬ 
łupywania, miażdżenia i pozbawia¬ 
nia wroga życia w każdy znany 
sposób, wsparte różnymi rodzaja¬ 
mi zbroi i innego przyodziewku 
pancernego - to powinno zadowo¬ 
lić nawet najbardziej wybrednego 
militarystę. Także i zwolennicy ma¬ 
gii nie mogą narzekać - wybór cza¬ 
rów jest tak ogromny, że nawet po 


tygodniu intensywnego grania nie 
ma szans na spamiętanie działa¬ 
nia choćby połowy z nich. 

Oprawa graficzna programu 
jest wyśmienita. Jak już wspom¬ 
niałem, wszystko dzieje się w peł¬ 
nym 3D, dzięki czemu masz cał¬ 
kowitą swobodę ruchu w dowol¬ 
nym kierunku, zarówno w mieście, 
jak i poza nim (co jest nowością, 
w porównaniu z poprzednią częś¬ 
cią gry - Star Trail - gdzie wędrów¬ 
ki odbywały się po wyznaczonych 
na mapie ścieżkach). Gra¬ 
fika SVGA wykonana jest 
wręcz perfekcyjnie, co w 
pełni docenić można szcze¬ 
gólnie przy ustawieniu 
widoku pełnoekranowego: 
mgiełka unosząca się o 
poranku nad wodą, niknące na 
horyzoncie kontury odległych 
szczytów górskich, nieśmiało peł¬ 
gające w mroku światło latarni - to 
wszystko sprawia, że gracz ma 
wrażenie bycia obecnym osobiś¬ 
cie na ścieżkach Arkanii. Troszkę 
słabiej pod względem grafiki roz¬ 
wiązana jest walka: tu właściwie 
nic się nie zmieniło od poprzedniej 
części. Nadal potyczka przedsta¬ 
wiana jest w rzucie izometrycz- 
nym na planszy podzielonej na 
kwadratowe pola. Postaci, raczej 
niechlujnie wykonane, poruszają 


się niczym tyczki; na szczęście, 
jako rzekłem, walka nie jest ele¬ 
mentem dominującym w Sha- 
dows Over Riva i tak naprawdę 
to do owego drobnego niedociąg¬ 
nięcia dość szybko można się 
przyzwyczaić. 

Twórcy gry zapowiadają, że 
kolejne części gry są już w pla¬ 
nach. I bardzo dobrze, albowiem 
obecnie, w czasach gdy zręcz- 
nościówki nazywa się rolplejami, 
a prawdziwe gry RPG to gatunek 
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niemalże wymarły, takie perełki 
jak Shadows Over Riva przywra¬ 
cają nadzieję i wiarę w umiejęt¬ 
ności programistów. Shadows Over 
Riva to produkt naprawdę pierw¬ 
szej klasy, godny polecenia 
wszystkim, którzy czekali na rolplej 
z prawdziwego zdarzenia. I tylko 
dziw bierze, że jak na razie żadna 
firma w Polsce nie chce się zająć 
dystrybucją tego niewątpliwego hitu. 
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TYLER WHITNEY 


Wielki przegrany The Last Express. 
Ginie jeszcze zanim rozpocznie się 
właściwa akcja. Uwikłany w międzynaro¬ 
dowy spisek przewozi Orient Expressem... 
Co przewozi, dlaczego i dla kogo, oraz 
kto i po co go zabił musi odkryć jego przy¬ 
jaciel Robert Cath. 


KRONOS 


Człowiek o nieznanej narodowości 
(prawdopodobnie pochodzi z Hiszpanii lub 
któregoś z krajów północnej Afryki). Podró¬ 
żuje przez Europę we własnym luksu¬ 
sowym i ekscentrycznie urządzonym wa¬ 
gonie. Nazywany przez wszystkich Jego Ekscelencją lub Księciem 
(choć nie wiadomo dlaczego). Uważa się za miłośnika sztuki 
i mitologii. Jeszcze nigdy nie spotkał nikogo, kto pokrzyżowałby je¬ 
go plany. W The Last Express ma szansę spotkać swojego „po¬ 
gromcę" - Roberta Catha. 


Firsl service... first service... 
Dinnerjs served in the restaurant car. 






wo logiczna zagadka, choć bywają też 
zręcznościowe. W grze kilka razy po¬ 
jawia się scena walki. Choć element 
zręcznościowy jest w niej uproszczony 
do niezbędnego minimum, to jak na 




Autorzy przygodówek nabrali os¬ 
tatnio maniery umieszczania akcji 
swoich gier w znanych, historycznych 
obiektach. Był już Titanic i Wersal, 
a teraz przyszła kolej na Orient Ex- 
press. Był to bardzo ekskluzywny po¬ 
ciąg kursujący na początku XX wieku 
na linii Paryż - Konstantynopol. Jeź¬ 
dzili nim tylko najwięksi i najbogatsi 
ówczesnego świata. 

Para buch, kota w ruch... 

Tytułowy Last Express to ostatni 
przejazd tego składu przed wybuchem 
1 Wojny Światowej. I to nad wyraz dra¬ 
matyczny. Główny bohater gry, Amery¬ 
kanin Robert Cath, poproszony został 
o spotkanie przez swojego długolet¬ 
niego przyjaciela - Tylera Whitneya. 
Jak to jednak ma w zwyczaju, spóźnia 
się znacznie i wsiada do pociągu w bar¬ 
dzo nietypowy sposób - przesiadając 
się „w biegu" z motocykla. Okazuje się 
jednak, że z Tylerem już nie porozma¬ 
wia - Whitney leży martwy w swoim 
przedziale z dziwnym, potrójnym cię¬ 
ciem na twarzy. Kto, a może co, zabiło 
Tylera? W jakiej misji jechał on do Ro¬ 
sji? Co wiózł w kufrze, który opróżnio¬ 
ny stoi w jego przedziale? Kim w rze¬ 
czywistości są pasażerowie Orient 


Expressu? Na wszystkie z tych pytań 
musisz znaleźć odpowiedź grając w The 
Last Express. 

A nie będzie to 
proste. Wszyscy po¬ 
dróżni zachowują się jak żywi 
ludzie. Rano wstają, idą zjeść 
śniadanie, rozma¬ 
wiają ze sobą, 
biorą udział 
w koncercie, 
wieczorem idą 
spać. Wydaje się, 
że gdybyś całą 
grę przesiedział 

w przedziale to wszystkie intrygi i tak 
wyszłyby na jaw. No, ale wtedy byłoby 
nudno, więc jako Robert Cath (bo prze¬ 
cież musisz być zawsze w centrum 
akcji) chodzisz po wagonach starając 
się poznać „prawdziwe ja" wszystkich 
pasażerów. A większość z nich jest nie¬ 
zwykła. Rosyjski student anarchista, 
skrzypaczka austriackiego pochodze¬ 


nia, niemiecki przemytnik broni (zaj¬ 
mujący się też inną „profesją"), Jego 
Ekscelencja Kronos (najbardziej nie¬ 
zwykła i tajemnicza postać w pociągu), 
czterech serbskich rewolucjonistów, 
szesnastoletnia córka rosyjskiego arys¬ 
tokraty wracająca ze studiów na Sor¬ 
bonie. A to tylko czubek góry lodowej 
(choć trzeba przyznać, że mający naj¬ 
większe znaczenie dla przebiegu ak¬ 
cji). Gra jest bardzo bliska ideału „nie¬ 
liniowej" akcji, co oznacza, że ani kolej¬ 
ność, ani sposób wykonywania posz¬ 
czególnych zadań nie jest określona. 

Przykładem na to może 
być już sytuacja z po¬ 
czątku gry. Po zna¬ 
lezieniu ciała Tylera 


je). Możesz też zostawić ciało tam 
gdzie je znalazłeś, ale wtedy przyłapie 
Cię konduktor. I tak przez cały czas 
gry - możesz coś zrobić tak lub na- 
czej, albo wcale tego nie robić i mieć 
nadzieję, że nie było to nic wazneoc 
Choć lepiej w Last Express nie lekce¬ 
ważyć niczego, bo towarzystwo jest 
wyjątkowo niebezpieczne i nie raz bę¬ 
dziesz miał okazję stracić życie. Zresz¬ 
tą nie tylko Ty, bo jednym z ważnie. - 
szych elementów przygody jest roz¬ 
brojenie bomby mającej 

wysadzić pociąg. 


możesz się go pozbyć na dwa sposo¬ 
by wyrzucić je za okno lub ukryć w ma¬ 
teracu. Jeśli zdecydujesz się na ten 
pierwszy, to na kolejnej stacji pojawi 
się patrol policji przeszukujący wszys¬ 
tkie wagony. I w tym przypadku masz 
znowu kilka wariantów zachowania. 
Możesz wyjść przez okno i przeczekać 
.przyklejony" do zewnętrznej strony 
wagonu, schować się 
w łazience lub iść do 
przedziału Jego Eks¬ 
celencji Kronosa (jest 
„nietykalny" i policja 
go nie przesłuchu- 
























































ROBERT J. CATH 





przygodówkę jest czymś nieczęsto 
spotykanym. Najważniejszym jednak no- 
vum jest nieubłagany upływ czasu. Tak, 
Last Express toczy się w czasie rze¬ 
czywistym. Oznacza to, że czasem mu¬ 
sisz się bardzo spieszyć. Czasem po¬ 
winieneś pojawić się gdzieś o okreś¬ 
lonej porze. A czasem musisz... iść spać, 
bo zapadła noc i nic się nie dzieje. Tak 
jak w życiu. Z taką filozofią wiąże 
się też fakt prawie całkowitego 
zlikwidowania możliwości nagry¬ 
wania gry (w życiu przecież się nie 
da). Stan gry zapisywany jest „na 


tarzach. Dokładnie tak, 
jak w prawdziwym 
świecie. Mimo zaj¬ 
mowania przez grę 
trzech kompaktów, 
nie wszystko w niej 
jest w pełni animo¬ 
wane. Przeważa pok- 
latkowy sposób wy¬ 
świetlania gra¬ 
fiki - jeden ob¬ 
razek dosyć płynnie przenika w 
drugi. I wcale nie wygląda to 
gorzej niż normalna animacja. 


bieżąco". Żeby rozpocząć grę od wcześ¬ 
niejszego momentu musisz przesunąć 
wskazówki zegara pokazującego czas 
gry. Pomysł i dobry (bo bardziej zbliżo¬ 
ny do rzeczywistości) i niedobry (bo 
trzeba bardziej uważać). Choć mi oso¬ 
biście bardzo się spodobał. 

Proszę wycieczki... 

Przy tworzeniu gry brał udział 
Jordan Mechner - autor takich hitów 
jak Karateka (jedna z moich ulubio¬ 
nych gier na małe Atari) i doskonałego 
pod względem animacji Prince of 
Persia. Rękę Mechnera w Last Ex- 
press widać głównie w realizmie przed¬ 
stawionego świata. Pociąg jest dokład¬ 
ną kopią prawdziwego Orient Expresu, 
wyrenderowaną z najdrobniejszymi 
szczegółami. Postacie pasażerów nie 
są ani renderowane (na szczęście) ani 
filmowane (co mnie trochę zdziwiło). 
Wykonano je metodą rotoscopingu. Ży¬ 
wi aktorzy zostali sfilmowani i później 
„przerobieni" na ręcznie rysowane ani¬ 
macje. Dzięki temu wszyscy poruszają 
się bardzo realistycznie (doskonała jest 
mimika twarzy) i znacznie lepiej kom¬ 
ponują się z klimatem gry. Grafika 
w Last Express jest mieszaniną wido¬ 
ku z pierwszej perspektywy (gdy wędru¬ 
jesz po wagonach) lub perspektywy 
trzeciej osoby (przy scenkach ilustru¬ 
jących ważniejsze momenty). Świetnie 
wygląda „przyklejanie" się do ściany 
osób mijających Cię w wąskich kory- 


Urodzony w 1885 r. Syn amerykań¬ 
skiego lekarza i cygańskiej tancerki pocho¬ 
dzenia rosyjskiego. Ukończył szkołę me¬ 
dyczną w Yale. Wyklęty z kręgów medycz¬ 
nych za nadmierne zainteresowanie mistycyzmem i praktykami zna- 
chorskimi. Popadł w konflikt z prawem zarówno w Stanach i Euro¬ 
pie. Jest ścigany przez policje większości europejskich państwa za 
domniemane kontakty z IRA (i nie tylko). Gra główną rolę w The 
Last Express. 


The Last Express jest bardzo 
dobrze zrobioną przygodówką. Choć 
nie posiada żadnych naprawdę re¬ 
wolucyjnych rozwiązań, to powoli zbli¬ 
ża się do ideału gry przygodowej 
z pełną swobodą ruchu i nieliniową 
akcją. Najlepsze jest w niej to, że bar- _ ^ ^ 
dzo sugestywnie odtwarza realia prze- cd rom 
jazdu Orient Expressem... aż do cał¬ 
kowitego zapomnienia o realnym świe¬ 
cie. 


Stuk, stuk. Stuk, stuk... 


szczegóły przejawia się też w pięciu 
językach, którymi rozmawiają podróż¬ 
ni. Każda z postaci mówi swoim oj¬ 
czystym językiem (Ty widzisz napisy 
z angielskim tłumaczeniem). Po prostu 
palce lizać. Jedynym mankamentem 
tego jest fakt, że na starym, 8-bitowym 
i jednokanałowym Sound Biasterze 
nie udało mi się poprawnie uruchomić 
gry (pod Win'95 nie ma dźwięku, 
a wersja DOSowa odmawia działania). 
Dopiero z 16-bitową kartą dźwiękową 
wszystko jest OK, 


Adam Gregrowicz 


Udźwiękowienie gry jest po prostu 
idealne. Muzyka towarzysząca rozgry¬ 
wce dobrana jest perfekcyjnie, zmie¬ 
niając się odpowiednio do akcji (bardzo 
dramatyczna, gdy Twoje życie wisi na 
włosku). Ale największe wrażenie ro¬ 
bią efekty dźwiękowe. Nie mogło natu¬ 
ralnie zabraknąć charakterystycznego 
stukania kół pociągu, które słychać 
zawsze, oraz głosów postaci. Ponie¬ 
waż, o czym już pisałem, wszyscy 
pasażerowie żyją własnym życiem, 
prawie przez cały czas rozmawiają, 
szepczą, plotkują itp. Jeśli jesteś 
blisko rozmawiających - słyszysz ich 
lepiej. Gdy odejdziesz w drugi koniec 
wagonu - głos cichnie. Mała rzecz, a 
wyśmienicie zwiększa wrażenie uczest¬ 
niczenia w grze. Taka dbałość o 
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Szklana Pułapka to jeden 
z moich ulubionych filmów akcji. 
Nie dość, że występuje w nim 
sam Bruce Willis, to jeszcze gra 
pozbawionego skrupułów, od¬ 
pornego na ból i nieustępliwe¬ 
go gliniarza, który wszem i wo¬ 
bec znany jest jako John Mc- 
Clane. Jak to zwykle w filmach 
bywa, przytrafia mu się coś nie¬ 
zwykłego. Tym czymś są terro¬ 
ryści, którzy a) zajmują budynek 
Nakatomi Plaża - tytułowa szkla¬ 
ną pułapkę - oraz b) zatrzymują 
w charakterze zakładnika jego 
żonę. To pozostawia go bez wyjś¬ 
cia. Musi wkroczyć do akcji i w 
serii efektownych wybuchów 
rozwalić wszystko i wszyst¬ 
kich. Choć brzmi to może nie¬ 
zbyt oryginalnie, to film napraw¬ 
dę warty jest polecenia. 
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Jak moż- 
na się było 

domyśleć, - 

film odniósł wielki sukces 
(Bruce Willis + słuszny budżet 
= sukces). Podobny los spotkał 
też dwie kolejne części Szkla¬ 
nej Pułapki (ten sam wzór), któ¬ 
re, o zgrozo, opatrzono jednak 
tym samym tytułem (tu i ówdzie 
dodając 2 i 3). Było to zresztą 
źródło mej nieustającej radoś¬ 
ci, gdyż tytuł ten zupełnie nie 
pokrywał się z fabułą filmów. 
Port Lotniczy, tudzież Ulice No¬ 
wego Jorku to i owszem, ale Szkla¬ 
na Pułapka? Już lepiej było 
zostać przy oryginalnym tytule 
- Die Hard, który przynajmniej 
ładnie prezentował się na pla¬ 
katach reklamowych. 

Wróćmy jednak do gier, bo 
zdaje się to właśnie o nich ma¬ 
my tutaj mówić. Oczywiste by¬ 
ło, że prędzej czy później pow¬ 
stanie komputerowa wersja 
Die Hard. I rzeczywiście, na pół¬ 
ki sklepowe wchodzi właśnie 
Die Hard Trilogy firmy Fox 
lnteractive. Jest to program 
o tyle niezwykły, że składa się 
z trzech niezależ¬ 
nych gier. Każda 
z nich wygląda 
inaczej, w każdą 
gra się inaczej, zaś 
ich jedyną wspól- 


czym z miejsca ruszasz do bo¬ 
ju. Szybko i bez zbędnych py¬ 
tań. Załóżmy więc, że najpierw 
wybierzesz... 

Die Hard 

Znajdujesz się w dziewięt- 
nastopiętrowym budynku Na¬ 
katomi Plaża. Zaczynasz 
na samym dole, w ga¬ 
rażu mówiąc kon¬ 
kretniej, przed 
Tobą zaś długa 
i mozolna wy¬ 
cieczka na 
sam szczyt. 

Po drodze 
będziesz 
musiał 
zmierzyć się 
z olbrzymią 
liczbą terro¬ 
rystów, uwol¬ 
nić przetrzy¬ 
mywanych przez 
nich zakładników, 
no i nie dać się zabić. Po¬ 
mogą Ci w tym różne, coraz 
bardziej śmiercionośne rodzaje 
broni (sztucer, pistolet maszy¬ 
nowy, granaty) oraz coca-cola, 
hot-dogi i kamizelka kulood¬ 
porna - drobiazgi, które pozwo- 


tym, iż tutaj ściany nigdy nie 
zasłaniają Ci postaci. Jeśli bo¬ 
wiem obrócisz się (a wraz z To¬ 
bą „obróci“ się i ekran gry), to 
ściany, które mogłyby Cię za¬ 
słonić, znikną - bezszelestnie 
i płynnie. W ten sposób nie 
tylko nie masz problemów ze 
„zlokalizowaniem się“ na ekra¬ 
nie, lecz także możesz zaglądać 
do zamkniętych pomieszczeń. 
Ot, najwyraźniej widzisz także 
przez ściany. 

Aby ukończyć dany etap/pięt¬ 
ro musisz uwolnić wszystkich 
przetrzymywanych na nim za¬ 
kładników, po czym czeka Cię 
ostry wyścig z zegarkiem, gdyż 
włącza się bomba. Masz bardzo 
niewiele czasu by ją rozbroić, 
tak więc radzę Ci się pospie¬ 
szyć (pomocna jest mapa gry) 
lub Nakatomi zamieni się w ku¬ 
pę gruzów. 

Rzecz 



jasna rozbrojenie bomby oz¬ 
nacza coś wręcz przeciwnego - 
przechodzisz na wyższy po¬ 
ziom. I w ten sposób zabawa 



ną cechą jest me¬ 
nu startowe. Wy¬ 
bierasz z niego, 
czy chcesz spró¬ 
bować sił w Die 
Hard, Die Hard2: 
Die Harder, czy też 
Die Hard With 
A Vengeance, po 


lą Ci nieco dłużej utrzymać dob¬ 
ry stan zdrowia. 

Akcję gry obserwujesz z ka¬ 
mery umieszczonej nieco z tyłu 
i powyżej Twojego bohatera. 
Przypomina to nieco Fade to 
Black i MDK, przy czym głów¬ 
na różnica między tymi dwoma 
tytułami a Die Hard polega na 
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ciągnie się aż do ostatniego 
piętra, gdzie czeka Cię pojedy¬ 
nek z szefem. Jeśli i to uda Ci 
się przetrwać, przechodzisz do 
następnego etapu DHT... 

Die Hard 2: Die Harder 

Jeśli grałeś w Virtua lub 
A.D Cop z miejsca poczujesz 
się tutaj jak w domu. Ekran gry 
ukazuje obraz widziany oczami 
McClane’a, komputer steruje 
jego krokami, Twoja rola spro¬ 
wadza się zaś do tego, by jak 
najszybciej rozwalić wyskaku¬ 
jących zewsząd terrorystów. 
Nie wymaga to żadnego myśle¬ 
nia, ot wszystko sprowadza się 
do refleksu. Suniesz zatem z wol¬ 
na przez port lotniczy, który pa¬ 
miętasz na pewno ze Szklanej 
Pułapki 2, zbierasz coraz lep¬ 
szą broń, obżerasz się hot-do- 
gami, no i walisz do wszystkie¬ 
go co popadnie. Niestety po- 









dobnie jak w Die Hard 
i, tutaj także musisz 
uważać na spokoj¬ 
nych cywili... oraz Stró¬ 
ży prawa, którzy wy¬ 
kazują zadziwiającą 
umiejętność wcho¬ 
dzenia na linię strzału. 
A fuj! I jak w takich wa¬ 
runkach można strze¬ 
lać? 


Die Hard 

With A Yengeance 


wiesz, jak tam dojechać. W re¬ 
zultacie Die Hard 3 jest chyba 
najbardziej emocjonującą częś¬ 
cią całej trylogii - prujesz zatło¬ 
czonymi ulicami, z piskiem opon 
wchodzisz w 45-stopniowe za¬ 
kręty... i cały czas liczysz ucie¬ 
kające sekundy. Nie powiem, 
na dłuższą metę jest to raczej 
męczące. Z drugiej strony taki 
wyścig z czasem ma też pewne 
plusy: będziesz mógł się prze¬ 
jechać 15 różnymi samochoda¬ 
mi, odwiedzisz takie miejsca 
jak Central Park, Chinatown, czy 
nawet metro, w końcu poznasz, 


Ostatnia część DHT, podob¬ 
nie jak film, rozgrywa się w No¬ 
wym Jorku. Tym razem gra za¬ 
mienia się w „symulację jazdy 
taksówką po zatłoczonych uli¬ 
cach kilkumilionowej metro¬ 
polii". Celem tej niesamowitej es¬ 
kapady są ładunki wybuchowe 
rozmieszczone 
w różnych 
miejscach 


320x200 powin- ^ 

na płynnie cho- IksJ 1 X1 l| 

dzić nawet na mi¬ 
nimalnej konfi¬ 
guracji sprzęto¬ 
wej. 

Podsumowu¬ 
jąc, uważam, że 
Die Hard Tri- 
logy to jedyna 
w swoim rodzaju 
kolekcja trzech 
wyśmienitych 
gier. Znajdziesz 
tu dobrze wykonaną akcję 
w stylu Fade to Black, wspa¬ 
niałą strzelaninę a’la Virtua 
Cop oraz widowiskową symu¬ 
lację wyścigów nowojorskich 
taksówek (nie przychodzi mi do 
głowy żadna gra, która korzys¬ 
tałaby z tego pomysłu). Wszyst¬ 
ko to okraszone jest niezgorszą 
grafiką, miejscami może nieco 
zbyt schematyczną (dotyczy to 
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Gdy wiesz już zatem 
z czego składa się Die 
Hard Trilogy, pora 
byś dowiedział się, 
jak i na czym w to 
grać. No cóż, klawi- 
szologia nie jest trud¬ 
na, nauczysz się jej 
bardzo szybko, przy 
czym warto byś wypró¬ 
bował również i myszkę. 

Przydaje się ona szcze¬ 
gólnie w Die Hard 2, gdzie 
w zasadzie przesuwasz tylko 
kursorem po ekranie „zakliku- 
jąc“ na śmierć widocznych tu 
i ówdzie terrorystów. Co się 
tyczy sprzętu na którym warto 
odpalać DHT, bezwarunkowo 
powinien być on wyposażony 
w akcelerator 3D - to jeśli chcesz 
grać w najwyższej rozdziel¬ 
czości 800x600. Do „zwykłej" 
SVGA wystarczy już szybki 
procesor, zaś rozdzielczość 


szczególnie postaci występują¬ 
cych w Die Hard 1), ale ogólnie 
rzecz biorąc zasługującą na 
mocną ósemkę. Oprawa dźwię¬ 
kowa gry również jest niczego 
sobie, choć muzyka w stylu 
techno staje się z czasem nieco 
męcząca. Die Hard Trilogy 
to miły przerywnik w oczekiwa¬ 
niu na kolejne części filmu, pro¬ 
dukt obowiązkowy dla miłoś¬ 
ników mocnych 
wrażeń i kinowej 
trylogii z Brucem 
Willisem w roli 
głównej. 


miasta, 

w których pewien maniak (na 
całe szczęście nie ManJAk, 
chociaż z nim to nigdy nic nie 
wiadomo) umieszcza złowiesz¬ 
czo tykające budziki. Ty musisz 
je rozbroić. Nie będzie to łatwe, 
jako że ściga Cię czas, nie wiesz 
dokładnie gdzie znajdują się 
owe ładunki, oraz nie zawsze 
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i uzupełnioną o szereg 
usprawnień. Nadal za¬ 
tem Twoim zadaniem 
jest odkrywanie planet 
i budowanie kolonii na 
nich. Na nowe globy 
wysyłasz satelity zwia¬ 
dowcze, które określa¬ 
ją warunki na nich pa¬ 
nujące. Jeśli okaże się, 
iż można tam wybu¬ 
dować kolonie. 


powi- 

nieneś wyłożyć pienią¬ 
dze na budowę cen¬ 
trum dowodzenia (colony hub), 
którego obecność pozwoli Ci 
wznieść inne struktury. Różno¬ 
rodność budynków jest impo¬ 
nująca i pozwala na rozwinięcie 
Są one prawdziwej działalności gospo¬ 
darczej i ekonomicznej. Jest 
ich tyle, że zajęcia z pewnością 
Ci nie zabraknie. Oczywiście, 
wiąże się to z szeregiem no¬ 
wych czynników wpływających 
na rozwój bazy i zadowolenie 
mieszkańców. Pozwolę sobie 
wymienić kilka najistotniej¬ 
szych dla funkcjonowania mias¬ 
ta struktur. 

Ludzie muszą mieć własny 
kąt, a ten oferuje im prefab 
housing. Energię zapewniają 
L nuclear i fusion plants (do- 
k starczające odpowiednio 4 
® i 11 j. energii), natomiast 
wszelki sprzęt budowany 
jest w factories. Oprócz tego 
musisz się zatroszczyć o prowa¬ 
dzenie badań nad nowymi zdo¬ 
byczami technicznymi. Za tą 
dziedzinę odpowiada pięć cen¬ 
trów naukowych: military, com- 
puters, engineering, Al (sztucz¬ 
na inteligencja) i devices. Jak 
nietrudno się domyślić, posia¬ 
danie tych budynków jest nie¬ 
zbędne do opracowywania wy¬ 
nalazków, które będą pojawiać 
się w oknie invention. W tym 
miejscu warto zaznaczyć, iż 
każda struktura działa tylko 
wtedy, gdy jest nieuszkodzona. 
Jej stan możesz sprawdzić kli¬ 
kając na odpowiedniej konstruk¬ 
cji. Ponadto gra oferuje szereg 
pomniejszych struktur, takich 
jak bank, szpital, farma hydropo- 
niczna, komisariat, kościół itp. 
Większość z nich nie jest nie- 


zu dostrzegamy rów¬ 
nież obserwując nie¬ 
zwykle wymyślne 
kształty budynków, 
statków, a nawet stacji 
orbitalnych 
zdecydowanie bogatsze i cie¬ 
kawsze, niż w Reunionie. Wy¬ 
starczy spojrzeć na powierzch¬ 
nię dowolnej planety, by zau¬ 
ważyć kilka rodzajów krzaków 
i drzew, lub, w przypadku po¬ 
żaru, języki ognia. Oczywiście, 


tywnym wrażemu wywieranym 
przez program. Grafika rzecz 
jasna musiała ulec zmianie, 
zwłaszcza iż od czasu Reunio- 
na minęły ponad dwa lata. 
Przede wszystkim - SVGA, bez 
której praktycznie żadna gra 


obecnie obejść się nie może. 
Wiele różnorodnych scenerii 
(powierzchnie globów, pomiesz¬ 
czenia na statku-bazie) zawiera 
całe mnóstwo szczegółów. Po¬ 
nadto styl rysunku oraz kolorys¬ 
tyka tworzą niepowtarzalną 
atmosferę, pozwalającą wczuć 
się w rolę dowódcy gwiezdnej 
floty. Nie muszę chyba doda¬ 
wać, iż wszelkie obecne pane¬ 
le są bardzo wyraźne, czytelne 
i łatwe w obsłudze. Zostały one 
rozwiązane w sposób podobny 
do okienkowego, tzn. można je 
zwijać i rozwijać, bez zmiany 
wielkości obszaru. Jakość obra¬ 


ło wszystko byłoby tylko zwy¬ 
czajnym tłem zabawy, gdyby nie 
szereg wspaniałych, efektow¬ 
nych animacji. Właściwie towa¬ 
rzyszą one grającemu przez 
cały czas, sygnalizując zarów¬ 
no ważne wydarzenia, jak i np. 
postępy w bitwie. Śmiem twier¬ 
dzić, iż niektóre ujęcia mogą 
konkurować pod względem tech¬ 
nicznym z rozwiązaniami zas¬ 
tosowanymi w serialach SF, ta¬ 
kich jak Gwiezdna eskadra, czy 
Star Trek. Zobaczysz zatem 
wielkie bitwy i małe potyczki, 
panoramiczne widoki rozwija¬ 
jących się miast i wiele innych, 
nie mniej ciekawych elemen¬ 
tów. Wszelkie tego typu bajery 
nie znaczą jednak wiele przy 
braku muzyki - dlatego też całej 
rozgrywce towarzyszą jako tło 
niezwykle nastrojowe utwory, 
doskonale pasujące do mmmmm 
rozgrywającej się akcji, f 
Szczególnie przypadł I 
mi do gustu temat prze- | 
wodni 


Rritandc 


przypominają- 
cy dokonania Enigmy 
w pierwszym okresie jej 
istnienia. 

Imperium Galac- 
tica i Reunion to pro¬ 
gramy w dużym stop¬ 
niu zbliżone i tak na¬ 
prawdę mamy do czy¬ 
nienia z drugą częścią 
debiutu Digital Reali- 
ty, pozbawioną usterek 
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zbędna do zwycięstwa, 
lecz znacząco poprawia 
samopoczucie obywa¬ 
teli. 

Zawiadywanie ko¬ 
lonią to jednak nie tylko _ 

budowa, to także zbie¬ 
ranie pieniędzy. Istnieje tu osiem 
stopni opodatkowania, od jego 
braku, aż po niesłychane wręcz 
zdzierstwo. Rzecz jasna, te prak¬ 
tyki znacząco wpływają na na¬ 
stawienie ludzi do Ciebie. Rze¬ 
czą ciekawą jest fakt, iż aby 
móc rozwinąć kolonie na in¬ 
nych planetach danego syste¬ 
mu, musisz najpierw posiadać 
funkcjonującą idealnie bazę 
macierzystą. 

Po zbudowaniu imperium 
będziesz musiał stanąć oko 
w oko z bezwzględnym wro¬ 
giem, który oczywiście knuje 
podstępne plany. W czasie gry 
spotkasz szereg niezwykłych 
ras, przy czym znacząca więk¬ 
szość będzie chciała wyelimi¬ 
nować Cię z interesu. Do bar¬ 
dzo agresywnych należą Gartho- 
gowie, którzy specjalizują się w 
produkcji dużej ilości sprzętu 
wojennego. Oprócz nich spot¬ 
kasz też m.in. Dargslanów, Ycho- 
mów (co za nazwy), czy Mor- 
gathów. Chciałbym zaznaczyć, 
iż Ty oczywiście stoisz po stro¬ 
nie dobra, chroniąc Federację 
Wolnych Handlowców przed 


zakusami piratów. W tym mo¬ 
mencie dochodzimy do bardzo 
ważnego aspektu gry, jakim jest 
walka. 

Bitwy kosmiczne odbywają 
się z udziałem flot. W ich skład 
wchodzą cztery rodzaje stat¬ 
ków bojowych: krążowniki, fla¬ 
gowce, niszczyciele i myśliwce. 
Jak nietrudno sie domyślić, naj¬ 
lepszym sprzętem wojennym 
jest pierwszy z wymienionych. 
Każda jednostka reprezento¬ 
wana jest przez kilka wersji. 
Przesuwanie okrętów odbywa 
się na mapie gwiezdnej, gdzie 
wystarczy wskazać armadę 
i punkt docelowy. Podobnie 
jest z atakami. Sama batalia zo¬ 
stała w znaczny sposób uspraw¬ 
niona w stosunku do części 
pierwszej. Wtedy mogłeś tylko 
obserwować, jak kolejne ma¬ 
szyny zamieniają się w pył. 
Teraz sam wydajesz rozkazy każ¬ 
demu statkowi. Dotyczy to za¬ 
równo przesuwania ich po ma¬ 
pie taktycznej, jak i wybierania 
rodzaju akcji. Opcji występuje 
tu naprawdę dużo, dzięki cze¬ 
mu prawdziwy strateg jest 


w stanie poprowadzić starcie 
wedle własnego uznania. Do 
nowinek zaliczyć należy ka¬ 
mikadze, czyli taranowanie 
przeciwnika oraz bombardo¬ 
wanie wrogiej bazy z orbity. 
Można tufaj stosować różno¬ 
rodne taktyki, np. wciąganie 
przeciwnika w pułapkę, nagły 
kontratak na tyły itp. Jeśli 
chodzi o wojnę lądową, w któ¬ 
rej biorą udział czołgi, trans¬ 
portery oraz samoloty, to zos¬ 
tała ona rozwiązana podobnie 
jak w C&C, dzięki czemu jest 
nieskomplikowana w obsłudze 
i dynamiczna. 

Imperium Galactica sta¬ 
nowi niezwykłą, nawet jak na 
obecne czasy, pozycję. Stary 
pomysł ubrany w nową szatę 
stanowi moim zdaniem strzał 
w dziesiątkę. Pewną wadą 
może być linearność fabuły 
(pewne wydarzenia rozgrywają 
się w ustalonej kolejności), jed¬ 
nak jest to drobiazg w porów¬ 
naniu z pozostałymi zaletami. 
Kontynuacja Reuniona jest 
produktem stojącym na wyso¬ 
kim poziomie i na pewno god¬ 
nym polecenia. 


Piotr Bilski 
„Alien“ 
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119,90 

84,00 

BattleCruiser3000 

134,90 

94,50 

Ci\ ili/ation 2 

137,90 

94,50 

Comanche3 

134,90 

94,50 

1 Command & Conquer 

144,90 

99,93 

1 Command & C'onquer Gold 

176,90 113,40 

C&C Red Alert 
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49,90 
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76,90 
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1 Dar k Korce 

119.90 

86,23 
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119,90 

86.23 

| Gabriel Knight 2 

119,90 

75,65 

I Heroes of Might& Magie 2 

145,90 100,86 

1 IndependanceDay 

136,90 

94,50 

Ikknd 

139,90 

94,50 

|Larrv7 

129,90 

79,86 

1 Lucas ArtsArchive(6 płyt) 

129,90 

96,56 

1 Lords of the Realm2 

119,90 

79,56 

IM aster of Orion 2 

119,90 

84,50 

1 MortaIRombatlll W95 

129,90 

89.90 

[NBA Uve97’ 

136,90 

94,90 

[.MDK 

133,90 

94,50 

|NeedforSpced2 

136,90 

94.50 

1 Pandemonium 

144,90 108,65 

I Perfcct Wcapon 

139,90 

94,90 

1 Phan tasmagoria 

124,90 

84,56 

1 Phan tasmagoria 2 

119,90 

81,87 

IPlastilinki 

139,90 

96,39 

Ipod 

Tel. 

Tel. 

1 Rehel Assault 

79,90 

56.58 

IREBELLASSAULTII 

129,90 

92.56 

|Settlers2 

129,90 

89.10 

|Settlers2Mission 

71,90 

51,03 

1 Shadowover Riva 

149,90 107,85 

ISmurfY 

106,90 

75,80 

1 lalesofAtlantis 

Tel. 

Tel. 

iThemeHospital 

136,90 

94,50 

|TieFighter 

129,90 

84,56 

riomhRaider 

135,90 

94,90 

1 U nder a killing Moon 

74,90 

50,09 

I USNawFighter97 

136,90 

94,50 

|VirtuaFighter 

109.90 

7U4 

|\Varcraft2 Deluxe 

173,90 

119,20 

I WingCommander IV 

149,90 104,98 

|X-WingCol. 

119,90 

89,23 

I Coreldraw 7 pełna wersja 

550.00 406.89 

lEuroplus+Prof.Pack 

360,00 253,00 

I Europlus Niemiecka 

195,90 129.98 

| Encs klopedia SSaki 

134,90 104,90 

I PWN Encyklopedia 

219,90 147,00 

£ 

1 

- 

1 

! 

139,90 

93,50 

|HotAdult3pack 

79,90 

50,94 

| Erotie Filmy CD 

34,90 

19,98 

1 Manga XXX Collection 

34,90 

20,45 

1 Sony Playstion 

647,90 490,00 

|ControlerPSX 

69,90 

45,68 

I Predator Pistolet 

159,90 106,56 

| MemoryCard 1MB 

74,90 

54,35 

|Exhumed 

199,90 159,56 

1 Hexen 

199,90 157,25 

lMK3 

199,90 157,90 

I Porsche Challenge 

199,90 157,90 

iRebell Assault 2 

199,90 157,90 

1 Soulblade 

199,90 


1 Tekken 

199,90 

68,12 

I Tekken 2 

99,90 157,90 

■ romb Haider 

199,90 157,90 


|3D Cyber Gogle 299,90 


I Zoltm f ax Mootm 33.6 Vo>ce 


iCTIRecorierMIipsCro i 780 ,oo 


| Kieryypłicjj samochodowa 2 ] 9 9Q 


Mowę Tytuły 

I Dungeon 
*A Keeper 
M 144,90 zł 


X-UJing 
vs. 144,90 zł 
Tiefighter 

136,90 złP 














































ukazuje się niezwykły alny kokpit. Wpra 


świat wyczarowany z wdzie znajdziesz 


p»-'i mucu uuuuu r\uiu 

rów, trybu SVGA, a 
wzbogacony dodat- 


na nim tyle wskaż 
ników co na desce 
malucha, tzn.: ener- 


kowo o efekty spec- gię tarcz, radar i stan 


Przed miesiącem miałem 
przyjemność podzielić się wra¬ 
żeniami z testowej wersji nowej 
gry firmy Blue Byte zatytuło¬ 
wanej Extreme Assault. 
Stwierdziłem wówczas, iż może 
to być najlepsza pseudosymu- 
lacja tego roku. Cóż, moje prze¬ 
czucia sprawdziły się co do joty. 
Końcowa wersja gry, która już 
od tygodnia wyciska ze mnie 
siódme poty, ma wszystkie 
atuty potrzebne do zmasakro¬ 
wania konkurencji. Innymi sło¬ 
wy, są to trzy punkty, dla 
których warto kupić 
właśnie tę, a nie inną 
grę. Warunek jest je¬ 
den: musisz gustować w szyb¬ 
kiej akcji, wytrzymałych joy¬ 
stickach i nienawidzić Obcych, 
którzy w sekrecie zamierzają 
podbić Ziemię (...w sumie to 
trzy warunki...). 

Grafika madę in Germany 


jalne takie jak mgła, 
dym, błyski i przezroczy¬ 
ste obiekty. Pochylasz nos 
maszyny, szybko nabiera- 
jąc prędkości, a z oddali 
•' zaczynają wyłaniać się 
** kolejne wzgórza. W leżą¬ 
cych pomiędzy nimi doli¬ 
nach widzisz drogi, strumie¬ 
nie, mosty, drzewa i mnó¬ 
stwo budynków, że nie 
wspomnę o licznych wro¬ 
gich maszynach. Wszyst¬ 
ko to absolutnie płynnie prze¬ 
suwa się po ekranie czekając tyl¬ 
ko aż czyjś niecierpliwy kciuk 
naciśnie fire by wy¬ 
wołać w ten spo¬ 
sób serię bardzo r 
efektownych wy¬ 
buchów. Posługu¬ 
jąc się schematem 
zapożyczonym z 
reklam proszków 
to prania - w Ex- f 

treme Assault zo¬ 
baczysz zatem to, 


uzbrojenia, ale za —, ^ 

to przy każdym wy- senni oo«4 
chyleniu drążka bę¬ 
dziesz sugestywnie przechylał 
się w swoim fotelu na boki oraz 
w przód i do tyłu. 


Dwa w jednym 

Drugi punkt N.A.E.A. to 
liczba i bogactwo czekających 
Cię misji. Przed Tobą równo 47 
etapów pogrupowanych w 
sześć większych kampanii. W 
zależności od tego, jaki poziom 
trudności gry wybierzesz, bę¬ 
dziesz musiał pokonać wszyst¬ 
kie sześć (bardzo trudne), bądź 
też tylko dwie kampanie (bar- 


?*1S»i - co w innych 
grach osiągalne jest dopie¬ 
ro z pomocą kart 3D (i systemu 


dzo łatwe). Prze¬ 
niosą Cię one w takie 
miejsca jak: góry, podwod¬ 
ne jaskinie, ruiny miast 
Inków, a nawet pod¬ 
ziemne bazy Obcych. 
Wszędzie będą na Ciebie 
czekać chmary nieprzyjaciół, 
przy czym znajdziesz tutaj tak¬ 


Numer 1 na mojej liście Nie¬ 
podważalnych Atutów Extreme 
Assault to niezwykła wprost 
oprawa graficzna, którą wydat¬ 
nie wspomaga idealna wprost 
płynność animacji. Ujmę to tak: 
gdy Twój helikopter powoli na¬ 
biera wysokości, oczom Twoim 


TAED). Jedyne ułatwienie sprzę¬ 
towe, na jakie pozwolił sobie 
Christian Jungen, twórca i je¬ 
den z głównych pomysłodaw¬ 
ców gry, to technologia MMX. 
Cała reszta to niczym nie ska¬ 
żony, czysty software. 

Całości tego bardzo pozy¬ 
tywnego obrazu dopełnia wirtu- 


że mnóstwo dodatkowej amu¬ 
nicji, nowych rodzajów broni, 
tudzież energii do tarcz, spryt¬ 
nie poukrywanych w sekret¬ 
nych pomieszczeniach. Te do¬ 
datki pozwolą Ci przeżyć, a 
nawet zabawić się od czasu do 
czasu w ratownika zestrzelo¬ 
nych kumpli, tudzież autobus 


om i 11 im 11 Au t ni m 

do wykonania, Ty jed¬ 
nak dysponujesz samo- 
naprowadzającymi się 
rakietami, oraz funkcjo¬ 
nującym na takiej sa¬ 
mej zasadzie działkiem 
laserowym (jednym z 
wielu dostępnych w 
grze). Ot, naciskasz TAB 
i cel jest namierzony. 
Wygodne i praktyczne. 

Niewątpliwie jednak 
największa atrakcja Extreme 
Assault to możliwość pokie¬ 
rowania aż dwoma pojazdami. 
Helikopter Sioux AH-23 to je¬ 
den, zaś czołg Tl to 
drugie narzędzie 
f zniszczenia, ja¬ 
kie oddano Ci tu do 
jH dyspozycji. Czołg 

pojawia się dopiero 
w czwartej kampanii, 
musisz więc sobie nie¬ 
jako zasłużyć na 
M - niego, jest jednak o 
co walczyć. Prujesz 
przez pola i podziemne tunele, 
wspinasz się po stromych zbo¬ 
czach, lecisz na łeb, na szyję w 
dół wąwozów - mówię Ci, zabawa 
jest przednia, zaś sam pomysł wy¬ 
śmienity. Thomas Friedman, je¬ 
den z twórców gry, skwitował go 
zresztą bardzo krótko: „mogliś¬ 
my zrobić wszystko, więc czemu 
nie czołg?". No właśnie, czemu 
nie? Tym bardziej, że jego obsłu¬ 
ga prawie niczym nie różni się 
od pilotażu helikoptera (klawisze 
dół/góra zamieniają się na obrót 
wieżyczki w lewo i prawo), wsia¬ 
dasz zatem do środka i od razu 
strzelasz. 



Sieć 

Ostatni punkt na liście N. 
A.E.A. to opcja gry w sieci. 
Wprawdzie może w niej brać 
udział tylko czterech zawodni¬ 
ków, jednak deathmatch, w któ¬ 
rym biorą oni udział jest bardzo 
oryginalny. Każdy gracz startu¬ 
je, bądź wyjeżdża z jednej z baz 
umieszczonych w czterech ro¬ 
gach mapy. Walczy, po czym, 
gdy stan jego energii opadnie 
zbyt nisko, może do niej wrócić 
w celu odnowy sił. Szkopuł w 
tym, że jest wówczas narażony 

















tor. 

_/ 



na ataki pozostałych graczy co 
sprawia, że zabawa wygląda jak 
polowanie na rannego wilka: 
przed chwilą kąsał, a teraz zwie¬ 
wa do swego legowiska - a więc 
dobić! W takim systemie gry 
nawet czwórka ludzi wystarczy 
by świetnie się bawić. 

Podsumowując, Extreme 
Assault to świetna gra skie¬ 
rowana do miłośników szybkiej 
akcji i prostej obsługi, na której 
naukę nie stracisz nawet 5 mi¬ 
nut. Wsiadasz i z miejsca (czyt. od 
razu) możesz podziwiać wspania¬ 
łą grafikę i płonące pojazdy Ob¬ 
cych. Różnorodność misji, oraz 
opcja multiplayer także wpływa¬ 
ją na to, iż Extreme Assault 
wciąga bardzo szybko i raczej 
nie pozwoli Ci się odkleić od 
ekranu dopóki nie zniszczysz 
ostatniego najeźdźcy. 

Extreme Assault powinno 
trafić do sklepów jeszcze w tym 
miesiącu. Dystrybucją gry w Pol¬ 
sce zajmuje się firma CD Projekt. 

Piotr Orcholski 









Francuska firma Silmarils 
znana jest przede wszystkim z 
wyśmienitej, rolplejowej serii Ishar. 
Być może znudziła się jednak tym 
gatunkiem gier, gdyż jej naj¬ 
nowszy produkt, Time Warriors, 
to w pełni trójwymiarowa, niesa¬ 
mowicie szybka i kolorowa bijaty¬ 
ka w stylu Virtua Fighter. Wyglą¬ 
da to na bardzo odważne po¬ 
sunięcie, jako że 
do tej pory Sil¬ 
marils nie miał 
żadnego do¬ 
świadczenia w tego typu grach. 
No, ale jak mówią - do odważ¬ 
nych świat należy. 

Time Warriors oferuje gra¬ 
czowi ośmiu wielkich wojowni¬ 
ków, z których każdy posługuje 
się inną bronią. Jak to zwykle by¬ 
wa w tego typu grach, każdy z 
nich poza zwykłymi uderzeniami, 
dysponuje także szeregiem cio¬ 
sów specjalnych. W Time War¬ 
riors jest ich tyle, że można 
pokusić się nawet o pewną kla¬ 
syfikację. Najtrudniejsze do wy¬ 
konania są ataki magiczne (kom¬ 
binacja co najmniej 6 klawiszy), 
choć z drugiej strony warto je 
stosować, gdyż są prawie nie do 
odparcia. Zdecydowanie łatwiej¬ 
sze są ciosy specjalne - około 
czterech klawiszy, których przy¬ 
kładowe kombinacje są podane 
w instrukcji gry. W końcu znaj¬ 
dziesz tu także tak zwane „combo- 
sy“, czyli serie nas¬ 
tępujących po sobie 
bardzo szybkich ude¬ 
rzeń. Są one bardzo 
skuteczne, lecz nie¬ 


stety także i bardzo trudne do wy¬ 
konania. Biorąc jednak pod uwa¬ 
gę fakt, iż do obsługi Time War¬ 
riors potrzebujesz równo osiem 
klawiszy (tudzież joystick), pew¬ 
nym jest, że przed końcem gry 
na klawiaturze będziesz mieszać 
szybciej niż wirtuoz fortepianu. 
Wówczas nawet najtrudniejszy 
combos nie sprawi Ci problemu. 

Wśród występujących w grze 
postaci znajdują się między inny¬ 
mi Shodan - samurajski mistrz 
miecza, Dong - chiński mnich 
specjalizujący się w walce kijem 
oraz Iz-Baal - niegdyś potężny 
sułtan, a obecnie ekspert w 
posługiwaniu się szablą. Te pos¬ 
taci należą do moich ulubionych, 


choć Twój wybór może rzecz jas¬ 
na paść na kogoś innego. Co się 
zaś tyczy dostępnych w Time War¬ 
riors trybów gry, znajdziesz tutaj 
opcję walki z komputerem, poje¬ 
dynek z drugim graczem, turniej, 
a nawet możliwość gry w sieci. 

Na osobną uwagę zasługuje 
oprawa graficzna programu, któ¬ 
ra dosłownie zwala z nóg. Foto¬ 
graficznej jakości tła, barwne, 
teksturowane postaci, z których 
każda to ponad 100 różnych anima¬ 
cji, mnóstwo efektów świetlnych, 


cienie - wszystkie te elementy 
tworzą wspaniały klimat gry. Jeśli 
w Twoim systemie znajdzie się 
na dodatek akcelerator 3D (3Dfx, 
3D Mystique lub Ati 3D Ragę II), 
to wówczas Time Warriors mo¬ 
żesz podziwiać niczym relację 
sportową z jakiegoś egzotyczne¬ 
go turnieju. 

Na koniec 
mała nies¬ 
podzianka. 
Dystrybutor 
gry, którym jest firma Mirage, 
zdecydował się na lokalizację 
czyli, mówiąc jaśniej, spolszcze¬ 
nie programu. Wprawdzie nie 
wpłynęło to znacząco na samą 
rozgrywkę (w końcu mówimy tu 
bijatyce, a nie grze przygodo¬ 
wej), jednak zawsze miło jest zo¬ 
baczyć polskie napisy w menu gry. 

Piotr Orcholski 


Time Warriors 


Producent: 

Silmarils 


Dystrybutor 

Mirage 








































Klasyczne gry, jak wyścigi, 
strzelanina, czy platformówka zna¬ 
ne są wszystkim amatorom 
komputerowych zabaw. 

Wiadome jest także, że 
są one proste, przy¬ 
jemne i relaksujące. 

Firma LK Avalon za¬ 
proponowała skła¬ 
dankę właśnie tych 
trzech typów roz¬ 
rywki. Są to Aut¬ 
ka, Dark Moon 
i Mr. Tomato pod 


wspólnym tytułem 
3 w 1 , Być może nie 
są one wysokich lotów 
ale, jeżeli nie jesteś na¬ 
zbyt wybredny, i Tobie mo¬ 
gą przypaść do gustu. 

.Autka 1 ' to standar¬ 
dowe „mini rajdziki" samo¬ 
chodowe w stylu Micro Ma¬ 
chines Można pościgać się 
z żywym przeciwnikiem, albo 
rywalizować z komputerem 
Do wyboru są również: system tur¬ 
niejowy lub pojedynczy tor i stopień 
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trudności gry, który wpływa na 
zwiększenie agresywności przeciw¬ 
ników i łatwiejsze wpadanie samo¬ 
chodzików w poślizg. Zabawę uroz¬ 
maica także różnorodność torów: 
można przebyć piaski Sahary, lody 
Arktyki, południowoamerykańską 
dżunglę czy też plac budowy, fabry¬ 
kę, zagrodę, Księżyc lub Piekło. 
Przed rozpoczęciem gry na- 
I leży udać się do sklepu, 
gdzie to można nabyć 
niezbędne akcesoria, 
np.: rakiety samonapro- 
wadzające, dopalacze, 
opony, drugi silnik, 
który daje lepsze 
przyśpieszenie i więk¬ 
szą prędkość pojaz¬ 
du, miny, czy też tak 
zwaną czasową 
nietykalność, która 
chroni autko przed 
przeszkadzajkami, mi¬ 
nami czy rakietami 
Następnie zaczyna się 
wyścig. Bardziej agresywni 
gracze wyżyją się spychając 
przeciwników z drogi (co 
w przypadku Piekła staje się 
równocześnie ich unicestwie¬ 
niem), podkładając im miny 
pod koła czy też odpalając 
w ich stronę rakiety. Dla tych spokoj¬ 
niejszych, zabawa może ograniczyć 
się tylko do jak najszybszego 
osiągnięcia mety. 

Następną propozycją jest Dark 
Moon, czyli klasyczna strzelanina 
polegająca na lataniu myśliwcem 
i bombardowaniu wszystkiego co się 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 


Producent: 

LK Avalon 

Dystrybutor: 

LK Avalon 

bawawi 


osłonę statku. Standardowo pozio¬ 
my kończą się spotkaniem z tzw. 
Bossem, który to jest bardziej od¬ 
porny na ataki, i oczywiście bardziej 
agresywny. 

Kolejną grą z serii 3 w 1 jest Mr. 
Tomato. czyli typowa platformówka. 
Celem jej jest szczęśliwe przepro¬ 
wadzenie bohatera przez wszystkie 
szesnaście poziomów komiksowe¬ 
go świata. Warunkiem udanego za¬ 
kończenia wędrówki przez dany 
etap jest odnalezienie trzydziestu 
trzech diamentów oraz dotarcie do 
wyjścia. Pan Pomidor narażony jest 
oczywiście na wiele niebezpieczeństw 
typu: pełzające ślimaki i dżdżowni¬ 
ce, latające muchy czy też wysuwa¬ 
jące się nagle, nie wiadomo skąd, 
ostrza. 


rusza. Sam pomysł jest oczywiście 
stary, już użytkownicy Spectrum, Com- 
modore czy Atari bawili się tego ty¬ 
pu grami, ale czasami warto jest po¬ 
wrócić do korzeni. Miło jest usiąść, 
położyć palce na kursorach i zdoby¬ 
wać kolejne punkty, nie wysilając sza¬ 
rych komórek. Dla urozmaicenia 
twórcy Dark Moona umożliwili roz¬ 
budowę myśliwca. Można dokupić 
dezintegrator, działo fotonowe i jo¬ 
nowe, bomby, miotacz energii oraz 
anihilator, który stanowi dodatkową 


Podsumowując, 3 w 1 firmy LK 
Avalon to przeciętne polskie gierki 
oparte na standardach, które nie 
wprowadzają nic nowego. Nie zna¬ 
czy to oczywiście, że nie można się 
nimi pobawić. Jeżeli jesteś mało wy¬ 
magającym graczem, a przy okazji 
nie dysponujesz hipernowoczes- 
nym sprzętem i chcesz oszczędzić 
swoją kieszeń przed dużymi wy¬ 
datkami, to 3 w 1 są idealną propo¬ 
zycją dla Ciebie. Oczywiście pole¬ 
cam te gry również wszystkim in¬ 
nym amatorom komputerowej rozry¬ 
wki. Przecież każdy czasem, ma 
ochotę na tanią zabawę nie wyma¬ 
gającą specjalnego wysiłku szarych 
komórek. Rzadko też przeciętny 
gracz odmawia sobie dzikiej rywali¬ 
zacji z żywym przeciwnikiem, a za¬ 
równo Autka, Dark Moon. czy 


Mr. Tomato dają taką możliwość. 
Choć 3 w 1 nie ma szans na tytuł 
hitu, czy choćby hiteczku, to miło cza¬ 
sem pobawić się w proste, a dające 
wiele satysfakcji gry. 

Kamila Tkaczyk 































TRZ V 

REWELACYJNE PROGRAMY 
W CENIE JEDNEGO ! 



INFOGRAMES 


SOLRR CRUSRDE 



• TleWcUcVjjMA StrzdAMinA 3D 

• Opr AWA grAflCZMA WykoMAMA MA 
kompwterAck Silicon GrApkics 

• PoMAb 20 WiMWt filmu w stylw Mam$a 

• AkcjA ZApierAj^cA óeck w piersiAck 



PRISDNER OF ICE 



• GrA przygo&owA osaózoma w święcie 
niesAmowitego kwltw Ctkwlkw 

• PoMAb 60000 klAtck płv)MMCj AMimACji 

• POMAt> ItO SCCM, pOMAb 40 pOStACI 

• PoOróże w czAsie i przestrzeni 




”1 



KNIGHT S CHRSE 



• Niezwykta grA przygoóowA sięgAj^CA 
czasów pAMowAMiA TemplerAriwszy 

• AnimAcje 3 t> w czAsie rzeczywistym 

• Inteligentni przeciwnicy, tryb śleSzeniA 

• Pomaó 300 loltAcji, pnAt> to postAci 



* Opakowanie zawiera 3 piyty CD 

* 3 peine gry wraz z polskimi instrukcjami 
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MIRAGE MEDIA s.c. li 

03-933 Warszawa, ul.Obrońców 2c tel/fax 616 1555,616 1551, 617 9321, www.mirage.com.pl IJ 



























AMIGA S.C. 

KLUB KOMPUTEROWY 

► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „COMMODORE" 

► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPU 
AMIGOWY HARDWARE 

► JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
„ELSAT“ „ELBOX“ I „EUREKA" 

► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

► MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 
I CD32 NAPRAW IAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻU 
POWIERZCHNIOWYM 

WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 

e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 
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TURNIEJ - CHRMNO W 


Z niewielkim opóźnieniem poda¬ 
jemy wreszcie wyniki ankiety na gry, 
w jakie zostaną rozegrane III Mis¬ 
trzostwa Polski w Grach Kompute¬ 
rowych - Soccer ‘97. W kategorii Ami¬ 
ga, jak co roku, będzie to Sensible 
Soccer. Niestety, najnowsza wersja te¬ 
go programu nie jest dostępna w dys¬ 
trybucji w Polsce i dlatego turniej zos¬ 
tanie rozegrany w wersji zeszłorocz¬ 
nej, tj. Sensible World of Soccer 95/96 
W kategorii PC programem turniejo¬ 
wym będzie FIFA 97. 

System rozgrywek pozostaje nie 
zmieniony. Pierwsze dwa dni to elimina¬ 
cje, a dzień trzeci to finały. 

Uczestnicy rozlosowani zostaną 
do grup eliminacyjnych. Ilość grup oraz 
ilość zawodników w grupach określo¬ 
na zostanie na podstawie nadesła¬ 
nych zgłoszeń. Przed każdym meczem 
nastąpi losowanie drużyn spośród 
sześciu przygotowanych zespołów. 
Będą to: Anglia, Argentyna, Brazylia, 
Holandia, Niemcy i Wtochy. 

Poniżej podane zostały najważ¬ 
niejsze informacje dotyczące zgłasza¬ 
nia uczestnictwa i możliwości zakwa¬ 
terowania. 

III Mistrzostwa Polski 
w Grach Komputerowych 
Soccer ‘97 

1. Miejsce. 

Chełmno, woj. toruńskie, 

Zespół Szkół Rolniczych. 

2. Termin. 

22.08.1997 - 24.08.1997. Otwarcie 
nastąpi 22.08 o godz. 10.00. 

3. Organizatorzy. 

Organizatorami Mistrzostw są: 

- Zakładowy Klub Kultury przy Fa¬ 
bryce Akcesoriów Meblowych S.A. 
w Chełmnie; 

- redakcja miesięcznika Świat 
Gier Komputerowych. 

4. Zgłoszenia. 

Aby wziąć udział w turnieju, na¬ 
leży wypełnić kupon zgłoszeniowy za¬ 
mieszczony w ŚGK i przesłać na adres: 
ZKK FAM S.A. 

ul. Polna 8 
86-200 Chełmno 
woj. toruńskie 

z dopiskiem na kopercie SOCCER 97. 

5. Wpisowe. 

W tym roku wpisowe opłacają tyl¬ 
ko osoby biorące udział w turnieju, na¬ 


tomiast osoby towarzyszące nie wno¬ 
szą żadnych opłat. Wpisowe wynosi 
25 zf i wpłaca się je w dwóch ratach. 
Pierwszą ratę w wysokości 10 zł nale¬ 
ży wpłacić na konto organizatora do 
dnia 15.08.1997. Pozostałe 15 zł po¬ 
bierane będzie po przyjeździe na 
turniej. 

UWAGA! 

W razie rezygnacji z uczestnictwa po 
wpłaceniu pierwszej raty kwota ta nie 
podlega zwrotowi. 

Oto numer konta, na które należy 
wpłacać wpisowe: 

BS O/Chełmno 

987154-1326-271 

z dopiskiem MP Soccer 97. Adres na¬ 
dawcy należy podać drukowanymi lite¬ 
rami. 

6. Zakwaterowanie. 

W tym roku po raz pierwszy zma¬ 
ganie komputerowe, noclegi oraz po¬ 
siłki będą miały miejsce w jednym bu¬ 
dynku - w Zespole Szkół Rolniczych. 
Nocleg przewidziany jest w internacie. 
Cena jednej doby za łóżko wynosi: 

- z pościelą -10 zł; 

- bez pościeli (z własnym śpiwo¬ 
rem) - 6zł. 

Uwaga: w czwartek zbiórka uczest¬ 
ników w ZKK FAM S.A. ul. Polna 8 do 
godz 22. 

Można także zamówić wyżywie¬ 
nie. Koszt za jeden dzień wynosi: 

- żywienie całodzienne -18 zł; 

- tylko obiad - 9 zł. 

Istnieje również możliwość zamó¬ 
wienia noclegów w ośrodku OSiR nad 
jeziorem. Szczegóły podane zostaną na 
potwierdzeniu uczestnictwa. 

7. Osoby niepełnoletnie mają obo¬ 
wiązek przywiezienia ze sobą pisem¬ 
nej zgody rodziców lub prawnych opie¬ 
kunów na udział w turnieju. Bez takie¬ 
go zaświadczenia osoba ta nie zostanie 
dopuszczona do rozgrywek. 

8. Kontakt z organizatorami. 

- p. Andrzej Dąbrowski - tel. (0-56) 
686-11-00, wew. 315, czwartek, piątek, 
sobota, od 16.00 do 20.00 

- p. Wojciech Stawski - tel. (0-52) 
455-440, codziennie w dni robocze od 
9.00 do 16.00 

9. Patronat telewizyjny nad tur¬ 
niejem objął program Escape. Twór¬ 
ców magazynu będzie można spotkać 
na Mistrzostwach, a także w jednym 
z programów obejrzeć relację. 


Zgłoszenie uczestnictwa 

w III MISTRZOSTWACH POLSKI W GRACH KOMPUTEROWYCH - SOCCER 

‘97 

1. Imię i nazwisko 4. Komputer 

. □ Amiga □ PC 

. 5. Urządzenie do grania 

2. Adres zmieszkania D dżojstik 

. D klawiatura 

. O inne (podaj jakie) 


3. Wiek. 6. Ilość osób towarzyszących 

KUPON NALEŻY WYPEINIĆ CZYTELNIE DRUKOWANYMI LITERAMI. 





























[| nościach zniknęła wraz z 
■ przyjaciółmi podczas jed- 
ff 1 nego ze swoich słynnych 
I przyjęć. Jak opowiadają ry- 
; ; I bacy z pobliskiego portu, od 
H tamtej pory na wyspie dzieją 
I się dziwne rzeczy - po no- 
cach często słychać jęki po- 
_ | mieszane z muzyką, widać 
m światła. Niektórzy przysię¬ 
gają nawet, że widzieli zjawy 
błąkające się po skalistym na¬ 
brzeżu, ale w to już wierzyć Ci się 
nie chce. Choć... Kiedy Twój wy¬ 
najęty kuter przybija do brzegu, 
mimo wszystko bojaźliwie rozglą¬ 
dasz się po okolicy, nasłuchując 
każdego szmeru. Słyszysz? Co to 
za dziwny jęk...? 
y Trzeba przyznać, że 


dy doczekałem się pierwszego star¬ 
cia ze stworami, poczułem się co¬ 
kolwiek oszukany. Z daleka jakoś 
to tam jeszcze wygląda, ale z blis¬ 
ka ich pikseiowatość po prostu pora¬ 
ża. Tragedia. Jeśli dodać do tego fa¬ 
talny wygląd mapy, który sprawia, 
że jest ona przez to zupełnie bez¬ 
użyteczna, należy się zastanowić, 
czy przypadkiem gra ta nie jest po 
prostu kolejną pomyłką ewolucji! 


Killing Time, jak łatwo wy¬ 
wnioskować z ilustracji, należy do 
wielkiej rodziny gier 3D. Na szczę¬ 
ście, a może i nieszczęście, nie jest 
kolejnym klonem Dooma, choć tu 
także nie brak stworów, przelewa¬ 
nej krwi i mrocznych labiryntów. 
To, co odróżnia tę pozycję od in¬ 
nych, to temat i sposób . 

prowadzenia fabuły, gdyż 
Killing Time należy do mod- W 
nego ostatnio, ale wciąż jesz- I H 

cze nielicznego grona hor- tmm 
rorów 3D. 

W grze wcielasz się ■ < W 
w młodego studenta archeo- fl 
logii, który poszukuje zegara ł 
wodnego pochodzącego z f 
okresu dynastii faraona Ram¬ 
zesa, a dającego rzekomo wiecz¬ 
ną młodość. Co ciekawe, nie szu¬ 
kasz go pośród wykopalisk w 
Egipcie, jak można by się spo¬ 
dziewać, ale na tajemniczej wys¬ 
pie Matinicus. Zanim docierasz na 
miejsce, dowiadujesz się, że po¬ 
nad 60 lat temu, w roku 1932, jego 
ekscentryczna właścicielka, z za¬ 
miłowania okultystka, Tess Con- 
way, w niewyjaśnionych okolicz- 


tym jest w Killing Time ja- 
T ” kaś przestrzeń, której bra- 
f kuje w innych progra- 

mach tego typu. Wraże- 
r nie to wywołuje fakt, że gry nie 
I podzielono na kolejne 
l j zamknięte poziomy, ale na 
otwarte, rozległe obszary, 
pomiędzy którym cały czas 
się krąży i odgaduje kolejne za¬ 
gadki. 

W rezultacie, choć gra nie do¬ 
równuje Duke’owi ani Quake’o- 
wi, czy prześwietnemu horrorowi 
3D, Realms of the Haunting, to 
jednak warta jest polecenia. Co 
prawda, oceny nie sięgają wyżyn, 
bo i nie mogą, ja jednak zagrałem 
się w Killing Time, że aż miło i te¬ 
go samego życzę Tobie. 


wprowadzenie do 

gry robi wrażenie. Być może intro 
nie jest ostatnim krzykiem techniki 
(średnia jakość grafiki i jeszcze 
gorsza dźwięku), ale klimat ma, a 
to już bardzo dużo. W skrócie tyl¬ 
ko powiem, że ostatecznie w grze 
nie chodzi wcale o odnalezienie 
owego zegara, ale raczej o odkry¬ 
cie prawdziwych przyczyn tajem¬ 
niczego zniknięcia Tess i jej gości. 

Kiedy na ekranie pojawił się 
właściwy widok (oczywiście, zaraz 
po ekranie opcji), moim pierw¬ 
szym uczuciem był... zawód. Nie¬ 
stety. Zarówno krajobraz, który 
ujrzałem, jak i sposób poruszania 
się bohatera zawiodły moje na¬ 
dzieje - to pierwsze przypominało 
osiągnięcia sprzed Dukea, zaś 
drugie odpychało niezgrabnością 
(jakby bohater 
hSSSsHhhH ■ 1 -I , 

'ta-.m Rownez 
, ' , I r. i Kie 


Wszystko co powyżej na- f 
pisałem właściwie dyskryminuje 
Killing Time. A jednak jest coś w 
tej grze, co sprawia, że trudno 
oderwać się od monitora. I już nie 
chodzi o to, że dalej widoki są lep¬ 
sze (bogatsze), a stwory wyglą¬ 
dają efektowniej. Nie chodzi także 
o wszystkie te gadżety, którymi au¬ 
torzy epatują nas na pudełku od 
gry (kilkanaście rodzajów broni, 
20 rodzajów potworów, blisko 50 
scenerii i setki pomieszczeń, se¬ 
kretne poziomy i pokoje). Przede 
wszystkim w zabawę wciąga fa¬ 
buła gry, a także klimat całości, o 
czym wspomniałem już przy okazji 
opisu wprowadzenia. Głównie od¬ 
powiada za to trik polegający na 
odtwarzaniu krótkich filmików w 
trakcie wędrówki po świecie gry, 
w scenerii wyspy. Zabijasz kolejne 
watachy szkieletorów, a tu nagle 
trach, za Twoimi plecami pojawia¬ 
ją się widma dwóch mężczyzn, któ- 
bh re zaczynają odgrywać zda- 
■ Jr rżenie sprzed lat. Poza 


Hazard 


Pentium 90, 12 MB R AM 
PCI VGA/SVGA, CD-ROM 
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Studio 3DO 


Dystrybutor: 
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różne banki. Każdy z nich oferuje 
trzy rachunki: bieżący, papierów 
wartościowych i lokata. Na począt¬ 
ku niestety rachunek papierów war¬ 
tościowych możesz założyć wyłącz¬ 
nie w jednym banku i w dodatku 
takim, który nie oferuje żadnych 
dodatkowych funkcji. Dopiero w 
dalszej części gry, gdy już Twoja 
pozycja wzrośnie, istnieje możli¬ 
wość zmiany banku. Wówczas bę¬ 
dziesz mógł skorzystać z różnego 
rodzaju wykresów, a przede wszyst¬ 
kim brać udział w dogrywce. 

2. Firma - jeśli uda Ci się szczęśli¬ 
wie zakupić przedsiębiorstwo pań¬ 
stwowe, w tym oknie następuje 


Giełda Papierów Wartościo¬ 
wych działa w Polsce od 16 kwiet¬ 
nia 1991 roku. Od roku 1993 cie¬ 
szy się coraz większym zaintere¬ 
sowaniem nie tylko potentatów fi¬ 
nansowych, lecz wszystkich któ¬ 
rzy mają swoje oszczędności i na 
tyle odwagi, by je zainwestować 
w akcje. Zapewne w każdym z nas 
drzemią jakieś ukryte zdolności do 
pomnażania pieniędzy. Jeśli jed¬ 
nak nie posiadasz tyle oszczęd¬ 
ności, by poszaleć na prawdziwej 
giełdzie, możesz skorzystać z naj¬ 
nowszego produktu Seven Stars 
- Inwestor. 

Inwestor jest grą ekonomicz¬ 
ną symulującą Giełdę Papierów 
Wartościowych. Gra jest wiernym 
odzwierciedleniem tej części ryn¬ 
ku kapitałowego. Rozpoczynasz za¬ 
bawę z zawrotną kwotą 1000000 
złotych. Oczywiście mowa jest o 
nowych złotych. Celem gracza jest 
nie tylko pomnożyć sumę wyjścio¬ 
wą, lecz dążyć do zakupu przed¬ 
siębiorstwa państwowego a następ¬ 
nie sprywatyzowania go. 

Ekran gry składa się z sześciu 
głównych części: bank, firma, do¬ 
grywka, gazeta, emitent i znajomi. 
1. Bank - do wyboru masz cztery 


3. Dogrywka - jak już wspomnia¬ 
łem wcześniej, możliwość skorzys¬ 
tania z tej opcji pojawia się póź¬ 
niej, gdy posiadasz już rachunek 
papierów wartościowych w innym 
banku. Wówczas możesz na bie¬ 


wielką pożyczkę pieniędzy, niekie¬ 
dy ratującą przed bankructwem. 

Powyższy opis jest bardzo 
skrótowy. Nie sposób bowiem na¬ 
pisać wszystkiego, gdyż niektóre 
terminy wymagałyby obszernego 
tłumaczenia Podane informacje 
pozwalają jednak na zoriento¬ 
wanie się w sytuacji. Jeśli posta¬ 
nowisz zakupić Inwestora, to nie 
musisz martwić się tym, że sobie 
nie poradzisz. Oprócz dokładnej 
instrukcji obsługi, do gry dołączo¬ 
no także książkę o giełdzie wyda¬ 
ną przez jedno z liczących się wy¬ 
dawnictw ekonomicznych. 

Inwestor jest połączeniem 
zabawy i nauki. Może stanowić 
podstawę do inwestowania w 
prawdziwym życiu. Dzięki tej grze 
poznasz, w jaki sposób wygląda 
inwestowanie na rynku kapitało¬ 
wym, a także z czym związana 
jest prywatyzacja. Łatwiej będzie 
Ci zrozumieć co przeżywają in¬ 
westorzy giełdowi. Dzięki książce 
o giełdzie oraz filmowi zrobione¬ 
mu dla potrzeb tej gry, poznasz 
historię Giełdy Papierów Wartoś¬ 
ciowych w Polsce. Mając wykształ¬ 
cenie ekonomiczne polecam grę 
każdemu, kto marzy o zarabianiu 
pieniędzy, zwłaszcza gdy dotyczy 
to sytuacji na polskim rynku. 


zarządzanie jego finansami. Znaj¬ 
dują się tutaj podstawowe dane o 
firmie, a także jej wartość. Możesz 
wprowadzić dowolne nazwisko właś¬ 
ciciela oraz pozostałych członków 
przedsiębiorstwa. Najważniejsząjed- 
nak czynnością, jaką należy tutaj 
wykonać, jest ustalenie kapitału 
akcyjnego i kapitału zapasowego. 


żąco zgłaszać chęć kupna/sprze¬ 
daży akcji oraz obligacji, pod 
warunkiem wystąpienia nierówno¬ 
wagi na rynku. 

4. Gazeta - codzienne informacje 
o kursach papierów wartościowych 
wraz z ich procentową zmianą. 

5. Emitent - składa się z kilku ek¬ 
ranów. To tutaj właśnie zgłaszasz 
chęć kupna przedsiębiorstwa pań¬ 
stwowego, biorąc udział w przetar¬ 
gu, wpłacając wadium oraz propo¬ 
nujesz kwotę, jaką jesteś skłonny 
zapłacić. Jeśli uda Ci się wygrać 
przetarg, to także w tym oknie 
zajmujesz się zorganizowaniem 
całej prywatyzacji, od początku 
do końca. 

6. Znajomi - ostatnia deska ratun¬ 
ku. Od nich możesz uzyskać nie¬ 


Arkadiusz Matczyński 


Inwestor 
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Gry edukacyjne, jak wszyscy 
doskonale wiedzą, służą do rozwi¬ 
jania różnych umiejętności. Rob- 
by, przyjaciel w potrzebie, wy¬ 
dany przez Orient Vision, kładzie 
nacisk przede wszystkim na zdol¬ 
ności logicznego myślenia. Gra ta 
przeznaczona jest dla najmłod¬ 
szych amatorów komputerowej 
rozrywki, bowiem zadania, jakie 
stawia przed graczem, mogą sta¬ 
nowić wyzwanie tylko dla prze¬ 
ciętnego przedszkolaka. 

Głównym bohaterem zabawy 
jest złoty robocik Robby który, wy¬ 
brawszy się na międzygalaktycz- 
ną wycieczkę, przypadkowo roz¬ 
bija swój kosmiczny statek na Zie¬ 
mi. Pragnąc go szybko naprawić, 
zwraca się z prośbą bezpośrednio 
do Ciebie. Oczywiście nie odma¬ 
wiasz i wyciągasz pomocną dłoń, 
a raczej głowę, bo mięśni nadgars¬ 
tka przy tej zabawie na pewno nie 
przemęczysz. 


Zabawa, jako już rzek¬ 
łam, nie jest skomplikowana. 
Przy naprawie kosmicznego 
statku najpierw będziesz mu¬ 
siał posegregować elementy 
tak, aby tam gdzie są dwa 


trójkąciki nie zaplątał się kwadrat, 
później trzeba dopasować figury 
do odpowiednich miejsc itd. Za każ¬ 
de dobrze wykonane zadanie Rob¬ 
by nagradza cię małpką (stanowią¬ 
cą tu ekwiwalent punktów), ma¬ 
chaniem rączkami i nóżkami oraz, 
w formie słownej, okrzykami typu 



że zapomniał kodu urucha¬ 
miającego statek. Obiecując, 
że to ostatni raz prosi Cię o 
odtworzenie czterech figur, 


kolorów i cyfr, które uprzednio po¬ 
kazują się na monitorze. Gdy i to 
zadanie wykonasz poprawnie, 
uszczęśliwiony Robby powraca 



kim dzieciakom, ale również tym 
starszym graczom, których znudzi¬ 
ły już zabawy typowo zręcznościo¬ 
we. Dobrze jest przecież czasem 
się dowartościować 





„wyśmienicie" czy „niedługo sta¬ 
niesz się zawodowcem". Kiedy po¬ 
jazd zostaje naprawiony okazuje 
się, że Robby rozbijając się, po 
drodze zgubił małpkę 
Koko, która wpadła 
do wulkanu. Znów, z 
niewinną minką pro¬ 
si Cię o pomoc. Teraz 
będziesz musiał po¬ 
kazać mu drogę 
przez kilka labiryn¬ 
tów. Gdy już Robby 
i Koko znajdą się w 
rakiecie, zrozpaczo¬ 
ny robocik stwierdzi, 


grzecznie do domu, na planetę 
Mechanorum. 

Choć brzmi to wyjątkowo ma¬ 
ło skomplikowanie, to kombinacji 
zadań jest takie mnóstwo, że prze¬ 
ciętny pięcio, ewentualnie sześcio¬ 
latek, nie znudzi się szybko zaba¬ 
wą w „ruszanie głową" z wesołym 
robocikiem. Do gry zachęca rów¬ 
nież ładna grafika i przyjemna dla 
ucha muzyczka. 

Podsumowując, Robby, przy¬ 
jaciel w potrzebie jest sympatycz¬ 
ną gierką rozwijającą zdolności lo¬ 
gicznego myślenia na poziomie 
przedszkolnym. Polecam ją wszyst- 


Złoty robocik, bohater Robby, 
przyjaciel w potrzebie firmy 
Orient Vision znów ma kłopoty. 
Tym razem, w grze Robby, metal 
w akcji, producenci postawili przed 
nim zadanie nauczenia dzieci prze¬ 
pisów ruchu drogowego i pokaza¬ 
nie niebezpieczeństw jakie się wią¬ 
żą z nieznajomością zasad. Tutaj 
jednak zabawa nie polega tylko na 
rozwiązywaniu prostych łamigłówek, 
ponieważ została przedstawiona 
w formie uproszczonej przy 


ki, której idea sprowadza 
się do tego, iż należy znaj¬ 
dować różne przedmioty 
i używać ich w odpowied¬ 
nich sytuacjach. Dlatego 
też gra przeznaczona jest 
dla trochę starszych od¬ 
biorców niż poprzednia 
część - tak na moje oko 
siedmio, może dziewięcio- 
latków. 

Sympatyczny, mecha¬ 
niczny ludzik, po powrocie 
na swoją planetę Mecha¬ 
norum zastaje bałagan i nieład pa¬ 
nujący na ulicach. Obowiązki nie 


deks Ruchu Drogowego. Oczy¬ 
wiście Robby, jako wspaniały bo¬ 
hater, ma za zadanie odnaleźć 
zgubę i uchronić planetę przed 
zniszczeniem. Tutaj zaczyna się 
zabawa. Aby wypełnić misję 
należy zwiedzić wiele nieznanych 
planet i rozwiązać wszystkie za¬ 
gadki, które są tak pomyślane, 
aby w jak największym stopniu 
nauczyć zasad poruszania się po 
drogach. 

Robby, metal w akcji od stro¬ 
ny grafiki i dźwięku nie różni się 
bardzo od poprzednika. Autorzy gry 
pozostali przy sprawdzonym wzor- 



kich ma użyć przedmiotów), zwie¬ 
dza się różne miejsca, dzięki cze¬ 
mu zabawa staje się ciekawsza. 

Podsumowując, Robby, metal 
w akcji jest sympatyczną przygo- 
dówką o celach dydaktycznych. 
Polecam ją nie tylko pierwszo czy 
drugoklasistom, ale także wszyst¬ 
kim tym, którzy lubią prostą za¬ 
bawę polegającą na chodzeniu 
i zbieraniu przedmiotów. A poza 
tym powinien pograć w nią każdy, 
kto jest „na bakier" z podstawo¬ 
wymi zasadami ruchu drogowego. 


Kamila Tkaczyk 
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dają mu odpocząć po ostatniej przy¬ 
godzie. Szybko zostaje wezwany 
przez Króla i dowiaduje się, że za¬ 
ginęła bardzo ważna księga: Ko¬ 



cu, dodając trochę nowych elemen¬ 
tów. Więcej jest różnorodnych 
postaci, tła są pełniejsze i bardziej 


to, aby każdy rozmówca miał inny 
głos. Rozbudowano również plan¬ 
sze. W poprzedniej grze poszcze- 
adki łączyły krótkie filmi- 
:na było poruszać robo- 


w jakiś spo- 


zabawy. Tutaj, 
sterowanie bohateren (po- 
nie mu dokąd ma iść i ja- 
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nie wszystko. Zauroczeni grą De- 
struction Derby autorzy Street Ra- 
cera wprowadzili tu specjalny, do¬ 
datkowy rodzaj rozgrywki, tzw. Rum¬ 
bie - totalną nawalankę na placu 
a'la wspomniane DD, z tym, że tutaj 
wygrywa się poprzez wypchnięcie 
pozostałych zawodników poza obręb 
toru. 

Do wyboru masz 8 zawodni¬ 
ków, pochodzących z różnych częś¬ 
ci świata, w tym byłego mistrza wscho¬ 
dnich walk sumo, pochodzącego rze¬ 
komo z przyszłości oraz Franken¬ 
steina z Transylwanii. Każda z po¬ 
staci dysponuje innym, dziwacz- 
1 nym samochodem (od czegoś 
I przypominającego czołg, do cze¬ 


inach macierzystych każdego z za¬ 
wodników), z tym, że kolejne tory sta¬ 
ją się dostępne dopiero po wygraniu 
kolejnych pucharów: najpierw brą¬ 
zowy - najłatwiejszy, potem srebrny 
- średnio trudny, a na końcu złoty - 
bardzo trudny. Oprócz rywalizacji 
w pucharach (Championship) mo¬ 
żesz pościgać się na 
dowolnym torze z jed- 
* nym przeciwnikiem 

| ’a | (Head to Head) albo z 
H ! całą gromadką 

( P r a c t i c e ), 

■r _ 


Drugim, jakby zupełnie odręb¬ 
nym sposobem rozgrywki, jest wspom¬ 
niany Rumbie - walka, w której jedy¬ 
nym celem jest utrzymanie się na 
torze najdłużej ze wszystkich, wypy¬ 
chając ich wszelkimi możliwymi spo¬ 
sobami, pozostawiając zasady fair- 
play dla mięczaków. 

Gra jest bardzo szybka. Nie do¬ 
syć, że tory są bardzo kręte i co chwi¬ 
lę zderzasz się z przeciwnikami, częs¬ 
tując ich przy okazji co najmniej ude¬ 
rzeniem pięści (bo jeśli nie Ty ich, to 
oni Ciebie...), to jeszcze wszędzie 
napotykasz na porozrzucane bonu¬ 
sy. I to nie tylko te pomagające Ci, 
na przykład Turbo, ale również ła- 
^ dunki wybuchowe, które po¬ 
chopnie zabrane eksplodują po dwu¬ 
dziestu sekundach (no chyba, że 
się ich wcześniej pozbędziesz), na¬ 
rażając Cię na znaczną stratę cza¬ 
su. Tutaj postawiono na zabawę 


I znowu wyścigi... Ale to bardzo 
dobrze, bo to jeden z moich ulubio¬ 
nych typów gier i każda nowa wy¬ 
chodząca pozycja, jeśli na¬ 
wet nie staje się przebo- 
jem wprowadza trochę 
miłego urozmaicenia. [ 

No i w odpowiedzi kon- \ 

kurencja zaczyna się 

bardziej starać, żeby 

jej „dzieci" miały szan- 

se się przebić na ryn- ll ppili 

ku, więc zyskujemy na 

tym wszyscy.. 

Pamiętasz grę SC Racer? H 
Albo Super Karts ? Z obydwo- 
ma tymi produktami Street Racer 
ma wiele wspólnego. Z Super Kart- 
sów zaczerpnięto (ale nie skopiowa¬ 
no, raczej zmodyfikowano na plus) 
pomysł na wygląd gry podczas jaz¬ 
dy (i rewelacja - możliwość gry do 
czterech graczy na jednym kompute¬ 
rze!!!), a z SC Racer możliwość wal¬ 
ki pomiędzy przeciwnikami. Ale to 


— I mozesz sa¬ 

memu usta¬ 
wiać poziom trudności. W tych 
wszystkich rozgrywkach podstawo¬ 
wym celem jest ukończenie wyścigu 
na pierwszym miejscu, oprócz tego 
punkty zdobywa się za zebranie naj¬ 
większej ilości samoodnawiających 
się gwiazdek porozrzucanych po 
torze, za największą brutalność 
w stosunku do „kolegów" z wyścigu 
oraz za ukończenie go bez uszko¬ 
dzeń własnych. A jeśli znudzą Ci się 
gotowe puchary, to możesz sobie 
stworzyć własne (ale tylko wybiera¬ 
jąc tory, nie załączono edytora tras). 


goś przypominającego samolot), 
o odmiennych właściwościach trak¬ 
cyjnych, prędkości, przyspieszeniu, 
przyczepności. Każda posiada rów¬ 
nież inny zestaw ciosów i broni 
specjalnych, od kija baseballowego 
począwszy, poprzez miotanie gło¬ 
wami nosorożców, na potężnych 
głośnikach ogłuszających przeci¬ 
wników skończywszy. Niektóre po¬ 
jazdy potrafią nawet latać (nie ma to 
jak Franki unoszący się w przes¬ 
tworzach na maleńkich skrzydeł¬ 
kach nietoperka). 

Pobawić możesz się na torach 
w ośmiu różnych sceneriach (kra- 
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(i to zabawę w bardzo dobrym wy¬ 
daniu), a nie symulację, co dosko¬ 
nale wpłynęło na grywalność. 

Zarówno oprawa graficzna, jak 
i dźwiękowa prezentują się niena¬ 
gannie. Grafika jest dobra, ale cza¬ 
sem wydaje mi się trochę zbyt to¬ 
porna (przydałoby się więcej ko¬ 
lorów niż standardowe jeszcze 256), 
jednak podczas jazdy zupełnie tego 
nie widać, autorzy po prostu nie po¬ 
zostawili na to czasu. Do tego przy¬ 
grywa niezła muzyczka, zapisana 
na 12 ścieżkach audio. 

Nie ustrzeżono się jednak kilku 
błędów, moim zdaniem wręcz kary¬ 
godnych. Nie wpływają one na szczęś¬ 
cie na samą jazdę, ale skutecznie 
uprzykrzają zabawę. Otóż wszyst¬ 
kie opcje programu, a jest ich sporo, 
trzeba ustawiać za każdym razem 
po uruchomieniu programu od no¬ 
wa. Co prawda opcje graficzne moż¬ 
na zapisać, ale i tak trzeba je zaw¬ 
sze na początku załadować. Mam 
również niemiłą informację dla mi¬ 
łośników gry przy użyciu klawiatury. 
Klawisze trzeba definiować przy 
każdym uruchomieniu gry (no chy¬ 
ba, że przyzwyczaisz się do tych 
domyślnych), a jeśli ktoś chce po¬ 
grać klawiaturą mając podłączony 
do komputera dżojstik, to musi go 
odłączyć, bo program wymusza je¬ 
go pierwszeństwo. 




Street Racer 
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Pomimo pewnych niedociąg¬ 
nięć, nie jest źle. Ciekawe i innowa¬ 
cyjne pomysły, jak również łączenie 
i urozmaicanie atrakcji występują¬ 
cych w innych produktach pojedyn¬ 
czo, sprawiają, że gra mogłaby 
nawet stać się hitem... i tylko przez 
te denerwujące niedociąg¬ 
nięcia nie dałem jej oceny 
8 za grywalność. Dla młod¬ 
szych graczy program na¬ 
daje się wyśmienicie, a nie 
wątpię, że i starsi chętnie 
zagrają sobie czasem w coś 
szybkiego i nie przegrzewa¬ 
jącego mózgownicy (tu się 
nie myśli, tu się wygrywa). 

A na wypadek, gdy zjedzie 
się rodzinka, a w domu jest 
tylko jeden komputer, opcja 


4 graczy na jednym ekranie jest po 
prostu wymarzona. 

Krutny 

PS. Dobra, jest świetnie, ale gdzie 
kabelek i sieć? 
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Producent: 

Vivid Image 

Dystrybutor: 

Optimus BIS 


Eureka 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-19.00, 
sob.9.00-13.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 

SOFT- & HARDWARE sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) tel.061- 
http://www.eureka.com.pl 551-072 w. 241, pon.-pt. 10.00-19.00, sob. 10.00-14.00, raty 

Wysyłka na cały kraj: tel.066-366-115, 066-362-714 




GRY GRY GRY 
Nowości 
Nowości 
Alien Trilogy 
Archimedean Dynasty 
Błam! Machinehead 
Cłandestiny 
Command&C 
Dark Hour A 
Darkenin 


Loij 
MJ 
Me 
MejU 
Nbal 
Nh! 9* 

Orion t 
Sega F 
Smurfy 

Super EurofighU 
Tactical OperationsT 
Tomb Raider 
Touche 

Warcraft II Deluxe 
Wersal 

Wooden Ships & Iron Men 
Encyklopedie, Edukacje, ftp, 
Atlas Świata Ver.3 84 

Dyktando (Zip Soft) 93 

Encyklopedia Samochodów 84 
Encyklopedia Malarstwa 65 

Encyklopedia Przyrody DK 163 
Historia Świata Ver.2 84 

Jak To Działa 163 

Literat 2.0 104 

New Beat Trancemission 85 


Powyższe 
tytuły wysyłamy 
na nasz koszt!!! 

Pełne ofertę wysyłamy gratis! 
Dzwoń! Co tydzień nowości! 



Składanki ehareware na GD 
Collection Of Kids 
Collection Of Languages 
Collection Of Morph 
Coli. Of Tools And Utilities 
Coli. Of Windows Programs 
Computer Supermarket 
Dr. Fun Pak 
Dr. Windows 
Learn Dos for Fun 
Open Dos 

The Very Best Of Windows 
Top 101 Shareware 
Win Superior 
Windows at its Best 
Windows Programs 
World Of Dos (2CD) 
Składanki grafiki na GD 
Collection Of Fonts & leons 
leon Library 

Gły sharawafe na GD 

49ER Windows Games 
Aces The Critical Mission 
Ali You Can Play 
Collection Of Doom Utilities 
Dr. Games 
Family Fun 

Gamę Factory 701.1,2,3 
Gamę Killer 


9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

11.90 

13.90 

9,90 

9,90 

11.90 

13.90 

11.90 
11,90 

9,90 

11,90 

9,90 

11,90 


99 zł 


Płyty Shareware polskich 
producentów Albłóti. Exe, 
GdPactory; wsżystkie tytuły po 23,- 
Promocja płyt CD-Factory: 

3 dowolne tytuły za 50 zł!!! 


Accent Ekpress 
Wielojęzyczny procesor tekstu 
pracujący w ponad 30 językach 
świata razem z czcionkami, 

Internet witb an Accent 149 zł 

Zestaw programów do Internetu 

Dyskietki - ceny za lOszt. (zakup 
minimalny 50szt.) 

Basf 3,5" 2HD MEGA 9,89 

Sony 3,5“ 2DD 13,00 

Noname 5,25" 2D (350kb) 3,60 

Microfloppy 5,25" 2HD (1,2MB) 4,00 
CD-R 74min. 210,00 

Joypad SV-233 Pc Gamę Pad 6 55 

Joypad SV-234 Power Pad Pro 68 
Joypad SN/-235 3D Program Pad 108 
Joystick SV-244 Pc Cyclone 3D 143 
głośniki Screenbeat 6 (2*7.5W) 
głośn.Screenbeat 25(2*12.5W) 
głośn.Screenbeat Pro(2*25W) 
głośn.Trust 40 (15W) 
głośn.Trust 10 (80W) 
głośn. SoundLink 20SL (120W) 

FAXMODEMY 

Zoom v32bis zewn. 14400 
Zoom v34+pl wew. 

Zoom v34+pl zewn. 

US Robotics Sportster 336 wew. 

US Robotics Sportster 336 zew. 

Supra Sonic 33.6 PnP zew. 


AMIGA 

oficjalny dystrybutor 



63 

85 

119 

77 

122 

124 


CE 2 EEEE 2 ® 
AMIGA 1200 

1090, 


AMIGA 1200 Eureka 
Magie. Kickstart 3.1. 
1 rok gwarancji, 


292 

421 

552 

755 

797 

1014 


Cd-Rom Goldstar 8 speed 


374 


M1438S 

kolorowy Autoscan 14", plamka 
0.28mm, Wyświetla wszystkie 
tryby Al 200 i A4000. Wbudowane 
głośniki stereo, podstawka 
obrotowa, 


Działamy od ponad 5 lat! 
Zapytaj jednego z ponad 
4000 naszych klientów! 
Teraz pracujemy dłużej 
od 9.00 do 19.00! 

Zamów nasz bezpłatny katalog Jaszcza dziś! 


Aktualne nasz© ceny i pełną 
ofertę wysyłamy gratis (poda 
komputera). Ceny zawierają 
ale mogą ułec zmianie. 
Prowadzimy wysyłkę za 
pobraniem. Przy wartości do 500 
zł poprzez pocztę (koszt 5-20 zł). 
Droższe i większe przesyłki 
poprzez "servisco" (można 
wybrać porę dnia doręczenia 
przesyłki - koszt 35-43 zł). 


Rozszerzenie do A500 do 1 MB z zegarem 74,- 
Rozszerzenie do A500 o 2MB 1 99 - 

Rozszerzenie do A500+ o 1 MB 89 - 

Rozszerzenie do A600 o 1 MB z zegarem 1 24,- 
Turbo do A600 (5 typów) tel. 

GenlockAX 418,- 

Progen+ 610,- 

FG24+ digitalizer 370,- 

stacja dysków wewn.3,5" 880KB dia A500 1 45,- 

Karta turbo Al200 Blizzard 1230/50MHz 589,- 

Karta turbo Al 200 Blizzard 1240/40MHz 1239,- 

Karta turbo Al 200 Blizzard 1260/50MHz 1 999 - 

Koprocesor 50MHz PGA 189 - 

Pamięć SIMM PS/2 8MB Ib 16MB tel. 

Dysk twardy Seagate 3,5" 1,27GB tel 

Dysk twardy 2,5" 170MB + Scala 300 1 99,- 

Cd-Rom prędkość *8 lub *10 lub *12 tei. 

przewód do 2*At-Bus 3.5" do A600/1200 30, - 

Obudowa lnfinitiv Tower dla Al200 
Elbox Joy CDTV 2+1 

oryginalne zasilacze dla Amig 500,+,600 79,- 

CD32 Promodule +stacja dysków 599,- 

GRY DLA AMIGI ĆD3? 

Chaos Engine, Bump n Run,D-Generation pol6 

StarCrusader 65- 

Super Street Fighter 2 TURBO 90.- 

Sensible Soccer, Fire Force, Alfred Chicken po24 
Universe, James Pond 3 po29 

Płyty C&ftdm de Amig 

Amińet18 49,- 

AminetSet4 125,- 

Magazyn Amiga cd.3 28. -j 

Płyta CD-Rom zawierająca: Personal PaintlTT; 

EIDE (device przyśpieszający odczyt z dysku 
twardego i cd-romu), ogrom innego ciekawego 
oprogramowania. ^ 

i Plill l XPLORER 

PłytaCD-Romz on ^ 
fantastycznymi, ^ y 
najnowszymi demami, 



Oryginalna 
myszka Czarna, 
ergonomiczna, 
przyciski na 
stykach, 
rozdzielczość 
320dpi. 29^ ) 

Mouse Pad PCV z 
logo Amiga za 3zł! 


modułami muzycznymi i 
grafiką. Prostota 
obsługi. Płyta zawiera 
ponad 1GB 
skompresowanych 
danych (także polskie 
komentarze). 

Większość produkcji 
wymaga Amigi 1200. 





















































i ' n:.v’ psij t“ j ~ 1 J 


SGmi 


KECars <a® u® ucas cas® tTcagutsos 


ludzi, należy zrzu- 
ego bazy, a ludzie 


cić „pod" koto jego bazy, a ludzie 
z niej wyjdą i napełnią ów pojem¬ 
nik. Skoro już mowa o pojemni¬ 
kach, to należy dodać, że są ich 
dwa rodzaje - standardowe i pod¬ 
wójne. Standardowe zabierają do 
ośmiu ludzi i dostępne są w POD 


w 


statku kosmicznego, z dużym na¬ 
ciskiem na elementy zręcznościo¬ 
we właśnie. Akcja rozgrywa się 
na różnych planetach, a chodzi 
o to, aby zebrać rozrzuconych tam 
ludzi - nazywanych z niewiado¬ 


mych przyczyn zakładnikami. Aby 
jednak tego dokonać, trzeba od¬ 
naleźć „POD Factory” i zabrać 
stamtąd specjalny pojemnik (pod), 
następnie zrzucić go gdzieś przy 
zakładnikach. Gdy wejdą już do 
środka, wystarczy zabrać pojem¬ 
nik i odstawić go w pobliże włas¬ 
nej bazy - brzmi prosto, co nie? 
I byłoby proste, gdyby nie pewien 
mały szkopuł. Przeciwnik, który 
ma to samo zadanie co Ty. Na do¬ 
datek co planszę przybywa samo¬ 
lotów obcych (Aliens), które mają 
tylko jeden cel - zmieść Cię z po¬ 
wierzchni Ziemi (lub innej planety). 

Aby ukończyć planszę, nale¬ 
ży zebrać conajmniej 75% znaj¬ 
dujących się tam ludzi. Jeśli ludzi 
zabraknie, a Ty ani Twój przeciw¬ 
nik nie będziecie mieli wymaganej 
liczby osób, to jedynym wyjściem 
będzie kradzież. Aby wykraść 


factory. Natomiast podwójne po¬ 
mieścić mogą do szesnastu ludzi, 
a kupić je można w sklepie (shop). 
Nie można zapomnieć, że przeci¬ 
wnik także może ukraść Ci ludzi, 
więc musisz być czujny. Doradzał¬ 
bym już na samym początku kra¬ 
dzież pod u z ludźmi przeciwnika, 
co skutecznie powinno oddalić go 
od sukcesu. 

Oprócz przeciwnika i Alienów 
sąjeszcze inne jednostki, takie, jak: 

- Red Barons - Uzbrojenie 
mają słabe. Latają w kółko robiąc 


dużo hałasu i zabijając za¬ 
kładników. Należy je strącić 
jak najszybciej, 

- Seismic modifier - 
Jest to statuetka, przez 
zniszczenie której uwal¬ 
niają się kosmiczne moce 
przesuwające góry, 

- Dreadnought - Ten cięż¬ 
ki pojazd nie tylko strzela 
rakietami CBW, lecz także 
uwalnia samoloty myśliwskie. 

- Generalissimo - To bardzo 
groźna jednostka, strzelająca na¬ 
palmem. Zniszcz ją szybko czymś 
mocnym. 

Grafika w Q.A.D jest w pełni 
3D i może być wyświetlana w trzech 
rozdzielczościach: 320x200 Linear, 
320x200 Modę X, 640x400. W tej 
ostatniej wszystko wygląda ład¬ 
niej lecz, naturalnie, potrzeba do 
tego mocniejszego komputera. Na 
pochwałę zasługuje także ścieżka 
audio, znajdująca się na płytce. 
Muzyka urozmaica grę i nadaje 
jej większe tempo. 


Grę uruchamia się pod Win- 
dowsem lub pod DOS em. Oczy¬ 
wiście pod Windowsem działać 
będzie wolniej, a czasami w ogóle 
się nie uruchomi. No cóż, takie są 
uroki tego „niezawodnego" syste¬ 
mu. 

Moim zdaniem Q.A.D nie sta¬ 
nie się przebojem, nie ma w niej 
jakichś rewelacji w postaci nowa¬ 
torskiej grafiki, czy fabuły. I choć 
gra nie posiada większych błę¬ 
dów, to jest troszkę przynudnawa, 
ale kilka chwil miłej rozrywki jest 
w stanie zapewnić. 

Okretny 


ęusam, 
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Producent: 

Cranberry Source / Philips Media 


Dystrybutor 


Mirage 
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UEFA Champions Le- 
ague 1996/97 została stwo¬ 
rzona jako owoc współpracy 
Philips Media i Krisalis 

Firma Krisalis Software 
bardzo intensywnie współpra¬ 
cowała z UEFA i jej agentami 
do spraw marketingu. Stara¬ 
no się osiągnąć takie efekty, 
jakby oglądało się relację w 
telewizji. Menu oraz okno 
statystyk zostało stworzone na 
podobieństwo oryginalnych, tele¬ 
wizyjnych relacji. Drużyny wystę¬ 
pujące w grze to, naturalnie, zes¬ 
poły z mistrzostw UEFA Cham¬ 
pions League 1996-97 roku. Re¬ 
prezentantem Polski była wówczas 
drużyna Widzewa Łódź. Nie uda¬ 
ło jej się niestety dotrzeć do fi¬ 
nału, lecz teraz jako gracz masz 
szansę spróbować to osiągnąć. 

Jak nietrudno zgadnąć, UEFA 
Champions League jest kolejną 
piłką nożną. Tym razem możesz 
pokierować najlepszymi zespoła¬ 
mi europejskimi, które zdobyły 
mistrzowski tytuł w swoich kra¬ 
jach. Zespoły podzielone zostały 
na grupy eliminacyjne; zgodnie z 
systemem pucharowym UEFA, 
dwie najlepsze drużyny z grupy 
awansują do dalszej części tur¬ 


nieju, aż do momen¬ 
tu, gdy spotkają się 
dwa zespoły w fina 
łowym meczu. Standar¬ 
dowo wszystkie drużyny 
z tegorocznych pucharów U- 
EFA umieszczone są w 
grupach, w których 
faktycznie wystę¬ 
powały. Istnieje jed¬ 
nak możliwość mie¬ 
szania grup, dzięki cze- 
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wszystkim umiejętnoś- 

/ ciach zawodników na 
boisku w stosunku do 
innych zespołów. 

Uruchamiając grę mo¬ 
żesz przypomnieć sobie 
najciekawsze chwi¬ 
le z prawdziwych 
mistrzostw, zoba¬ 
czyć piłkarskie gwia¬ 
zdy - a to wszystko 

E 1 


r 


mu możesz 
dobrać sobie 
najsłabszych 
przeciwników 
(lub najsil- „ 
niejszych, w 
zależności 
od upodo¬ 
bań). Wprawdzie trudno mówić 
o najsłabszych, bo przecież to 
co zrobił polski zespół w tych 
mistrzostwach zdumiało nie tyl¬ 
ko kibiców. Niestety, w tej grze 
pozycja naszego zespołu nie 
jest najlepsza - widać wyraźną 
różnicę w szybkości a przede 


dzięki wspa¬ 
niałemu intro. 
Po nim, nie¬ 
stety, spot¬ 
kało mnie 


rozczarowa¬ 
nie. Jak do op¬ 
rawy graficz¬ 
nej nie można się przyczepić, me¬ 
nu jest całkiem przyjemne, tak 
sama rozgrywka jest, niestey, 
średnio interesująca. Nie boję się 
porównać jej do gry w szachy, 
tylko troszeczkę szybszej. Do¬ 
piero zmiana trybu graficznego na 
VGA pozwala na w miarę nor¬ 
malną grę. Z czego to 
wynika? Z pewnością z 
dużej ilości szczegółów. 
Wszystko wygląda bar¬ 
dzo realistycznie, ani¬ 
macja zawodników jest 
świetna - tylko że całość 
po prostu ledwo się wlecze. 


Prowadzenie piłki rozwiązane 
jest w standardowy sposób, 
czyli uzależnione od indywidu¬ 
alnych umiejętności każdego 
gracza. Chociaż niby są to 
elementy, które występują w 
każdej dobrej piłce nożnej, to 
nie sądzę, aby produkt ten 
stanowić mógł jakąkolwiek konku¬ 
rencję dla wyśmienitej FIFA ‘97. 

Warto jeszcze wspomnieć, że 
istnieje także możliwość wybrania 
wersji stworzonej wyłącznie na kar¬ 
tę graficzną Mystique 3D. Jej zale¬ 
tami niewątpliwie są: 30 klatek na 
sekundę, rozdzielczość 640x480, 
640x400, 512x384 w 65000 kolo¬ 
rach, oraz wykorzystanie PCI Bus 
Mastering. Niestety, nie miałem 
możliwości sprawdzenia, jak za¬ 
chowuje się gra w tej wersji i myś¬ 
lę, że również większość użytkow¬ 
ników nie będzie miało tej szansy. 
Dlatego też pomimo, że UEFA 
Champions League jest dobrze 
wykonaną grą, to fakt, że przy 
włączonej SVGA nie da się nor¬ 
malnie pograć stanowi poważny 
minus, żeby nie powiedzieć, że 
niemal dyskwalifikuje ten pro¬ 
dukt.. Jeśli jednak zamierzasz ją 
zakupić, to radzę zaopatrzyć się 
w kartę Mystiąue 3D, by dostrzec 
w pełni zalety tej gry. 


Arkadiusz Matczyński 


Producent: 

Krisalis/Philips 


Dystrybutor 

Mirage 
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widziałeś w oryginalnym Quake'u. 
Dość powiedzieć, że w Scourge of 
Armagon ujrzysz unoszące się w po¬ 
wietrzu miny, zwodzone mosty, obro¬ 
towe drzwi tudzież lecący Ci na głowę 
sufit - jeśli zdążysz rzecz jasna dos¬ 
trzec ten fakt. Przeżyjesz także (albo 
i nie) trzęsienie ziemi. Poza tymi dwie¬ 
ma niedogodnościami gra się w każ¬ 
dym bądź razie wyjątkowo płynnie, zaś 
kłopoty z odnalezieniem się w labiryn¬ 
cie miałem w kilku zaledwie miejscach. 

Nie zapomniano też o siecioma- 
nach, choć należaloy raczej powie¬ 
dzieć, iż przypomniano sobie o nich 
w ostatnim dosłownie momencie. Jed¬ 
na, jedyna arena do deatchmatchu to 
liczba zbyt skromna nawet jak na moje 
niewielkie wymagania. 

Podsumowując, Scourge of Arma¬ 
gon oferuje szeroki i zróżnicowany 
zestaw misji (choć tylko dla pojedyn¬ 
czego gracza), postaci i broni. Quake 


uciekać, 
czasu także i gin 
nie jestem chory, 
jej drodze staną jak 


Quake'a, jaki ostatnimi czasy trafił do 
redakcji ŚGK. 

Zacznijmy od samego początku. 
Dissolution of Eternity proponuje 15 
nowych leveli pogrupowanych w dwa 
epizody, komplet nowoczesnych urzą¬ 
dzeń do zadawania bólu takich jak 
granatnik wystrzeliwujący cztery pocis¬ 
ki na raz, tegoż samego rodzaju wy- 
rakiet, strzelający pociskami 

esz tu no- 
niedoli, że wy- 
ch 


doprawdy oszałamiająco. 


musiał 


dosłownie 
a 


potrafię otworzyć, 
wstyd się 
mogę pokonać 
kujących mnie potw 
No cóż, nawet najlepszy 
zdaża się paść na polu ci 
Ważne jest jednak to, 
rzecz nie powtarzała się z 
gra jakby traci wówczas swój 
Niestety właśnie coś takiego i 
mnie. gdy zabrałem się za Dissolu¬ 
tion of Eternity, drugi z dodatków do 


i swordsmen. 

dzo trudnym przeciwnikiem, je 

den z nich nawet nie może się 
równać ze smokiem. Ta wielka, 
latająca, zielona bestia pełni 
tutaj rolę gospodarza, który 
w locie przynajmniej wygląda 


Dissolution of Eternit' 


że rozejrzeć się także za czymś 
jeszcze. Nie ma co, jest to wyjątkowo 
twarda sztuka. 

Do dwóch, bardzo trudnych epizo¬ 
dów dołączony jest także 1 (słownie: 
jeden) deatchmatchowy level dla siecio- 
manów rozgrywany w stylu „Capture 
the Flag". Cóż, można spróbować. 

Podsumowując, Dissolution of 
Eternity oferuje zróżnicowaną grę, 
w której znajdziesz odpowiednią ilość 
nowych broni i potworów, aby zaspo¬ 
koić najbardziej nawet wybredne gus- 
ty.Niestety, gra jest także wyjątkowo 
trudna przez co ten akurat dodatek po- 
lecalym tylko najbardziej doświadczo¬ 
nym quake’onautom. 

Piotr Orcholski 
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16 MB RAM. VGA. 
CD-ROM. Ouakc 
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kiedykolwiek sły 


sobie poradzie 


na 


tymi 


musiał 


poczwary 


szałeś o firmie Hipnotic lnteractive 
są raczej małe. Ludzi tam | 
warto jednak zapamię 
to właśnie stworzyli 
oficjalny dodatek c 
Scourge of 
tak brzmi jego i 
ponuje Ci trzy 
epizody, które 
wierają aż piętnaście 

tu na swej drodze podzielić 
na trzy grupy: potwory, prz 
i architekturę. Zaczynając od I 
pierwszych, nowe twarze w Scou 
of Armagon to centroid - gigantyczny, 
świetnie opancerzony skorpion (dwa 
nail guny); gremlin - walcząca w gru¬ 
pach, mała, złośliwa bestia, która mo¬ 
że ukraść Ci broń oraz armagon - uz¬ 
brojony w dwie wyrzutnie rakiet i działo 
laserowe potwór, który nigdy nie da Ci 
drugiej szansy. 


także działo laserowe, miny zbliżenio¬ 
we oraz strzelający błyskawicami młot, 
wszystko w pierwszym gatunku i god¬ 
ne polecenia. 

Co się tyczy budowy poszczegól¬ 
nych leveli, należy przyznać, iż są on© 
znacznie bardziej 
wane w porównaniu z tym, co 


nabiera w ten sposob zupełnie nowe¬ 
go wymiaru, dzięki czemu wygląda 
i działa jak zupełnie nowa gra, a nie 
jedynie dodatek do niej. 

Piotr Orcholski 


Scourge of Armagon 


PC Pentium 
16 MB RAM 
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tor. Tomato - gra platformowa. 
■Szesnaście poziomów 
•Mnogość rozmaitych przeciwników 
•Cztery rodzaje grafiki 
•Muzyka prosto z CD 


ta krążku CD 


Dark Moon - typowa strzelanka. 
•Dwanaście poziomów 
•Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 
•Setki przeciwników i przeszkód 
•Znakomite efekty dźwiękowe 


Autka - szaleństwo 
małych czterech kółek. 
•Dwadzieścia mocno 
urozmaiconych torów 
•Miny, rakiety, plamy oleju 
- walka o przetrwanie 
•Możliwość gry przez 
dwóch graczy 

jednocześnie na tym 
samym komputerze 
•Znakomite efekty 

dźwiękowe 


TYRIAN 
KOSMOS 
CA STARSHIP 
ISLE OF THE DEAD pełen 
SSSM 
INT.TENNIS 
FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
SPY MASTER 
BALLTRIS 


Krążek CD 


zabawy!!! 


Dziesięć 
gier w 
każdym 
zestawie! 


SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWIM 
ARNIE II 
KARZEŁ 
FUNNY FRUITS 
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AD2044 - 2 krążki doskonałej 
multimedialnej przygody opartej na 
scenariuszu Juliusza Machulskiego do 
filmu SEKSMISJA! Gra wyróżniona 
została wieloma nagrodami za 
najlepszą polską grę przygodową! 

(Gra tylko pod WINDOWS95) 
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Niepowtarzalna okazja zdobycia wiedzy 
w przyjemny i łatwy sposób! Nauka 
aktualnych przepisów, testy 
psychomotoryczne, wiele innych 
Aktualne testy 

• pełny tekst ustawy o ruchu 
drogowym 

• zasady przeprowadzania 
egzaminu państwowego 

• pytania egzaminacyjne kategorii 

A, B, C, D, T 

• sprawdzian wiadomości w 
formie testów 

• łącznie ponad 2000 pytań i 300 
ilustracji 


LK 


Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej 
Ceny gier: 3w1 - 69zl, AD2044- 120zl, Classicl • 69zł, Classic2- 69zl, Prawo Jazdy- 44zł 
Przy zamówieniu poniżej 10Ozł do łącznej ceny gier doliczane są koszty wysyłki 5zt. 

Nasz adres: LK AVALON, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 

Zamówienia można również składać przez internet: 

Na zamówieniu należy podar swój dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera! 





Jeszcze parę 
lat temu każdego 
miesiąca na Ami¬ 
gę ukazywała się 
cała masa strzela- 
ninek. Aby zwrócić 
na siebie uwagę, 
gra musiała na¬ 
prawdę odstawać 
od swojej konku¬ 
rencji pod wzglę¬ 
dem jakości dźwię¬ 
ku, grafiki oraz - co 
najważniejsze - grywalności i po¬ 
mysłu. Te naprawdę wybitne ty¬ 
tuły do dziś przetrwały w pamięci 
zarówno graczy, jak i producen¬ 
tów, którzy wciąż próbują odtwo¬ 
rzyć magię dawnych hitów, wy¬ 
dając ich klony. Kosmiczna strze¬ 
lanina Witness firmy Black Flag 
jest właśnie jedną z wielu prze¬ 
róbek znanego ongiś Defendera. 

Układem Słonecznym wstrząs¬ 
nęła inwazja Obcych, którym uda¬ 
ło się opanować wszystkie plane¬ 
ty za wyjątkiem Ziemi. Jako n 


wręcz monotonna. Ciekawi mnie, 
czy dla programistów dużym 
problemem byłoby dodanie choć¬ 
by jednego nowego rodzaju stat¬ 
ku na każdym kolejnym pozio- 
. Nawet tła poszczególnych 


aj- mie 


lepszy pilot otrzymujesz zadanie 
odparcia uderzenia bezwzględ¬ 
nych najeźdźców. Oczywiście, 
bezzwłocznie stajesz do walki o 
losy Twej macierzystej planety. 
Wprowadzenie, jak widać, bez 
fajerwerków. 

Na początku gry wybierasz 
jedną z planet Układu Słonecz¬ 
nego, na której spotkasz się z 
wrogiem. Po oczyszczeniu jej 
powierzchni możesz wybrać po¬ 
tem jeszcze inną i tak do skutku, 
czyli do momentu wygnania Ob¬ 
cych z każdej planety w Układzie 
Słonecznym. 

Podczas gry, tak jak to było w 
Defenderze, latasz maleńkim sta¬ 
teczkiem w lewo i w prawo, pró¬ 
bując zniszczyć jak najwięcej wro¬ 
gich pojazdów oraz uniemożliwić 
dużym transportowcom zabranie 
z powierzchni planety specjal¬ 
nych wehikułów. Etap kończy się 
w momencie, gdy komputer 
stwierdzi, że udało Ci się obronić 
(lub nie) planetę. Oczywiście, jak 
na strzelaninę przystało, mnóstwo 
tu różnych doładować, wzmoc¬ 
nień i innych bonusów, które 
pomogą Tobie w walce. Warto 
przy tym wiedzieć, że w momen¬ 
cie utraty jednego z Twych czte¬ 
rech żyć wszystkie pozbierane 
ulepszenia przestają działać, co w 
niektórych momentach gry może 
okazać się naprawdę irytujące. 

Nie oczekuj po tej grze wspa¬ 
niałego intra, szokującej animacji, 
czy wystrzałowych efektów dźwię¬ 
kowych. Oprawa Witness jest ab¬ 
solutnie przeciętna, a momentami 


planet powtarzają się, co nie wpły¬ 
wa zbyt dobrze na ogólny wize¬ 
runek programu. 

Witness może wydawać się 
ciekawy przez parę pierwszych 
chwil, jednakże w stosunkowo 
krótkim czasie ogarnie Cię prze¬ 
raźliwa nuda. Jest to głównie wi¬ 
na małego zróżnicowania po¬ 
między kolejnymi levelami. Prak¬ 
tycznie planety różnią się od sie¬ 
bie tylko ilością występujących na 
ich terenie statków, a to zbyt 
mało, żeby przyciągnąć na dłuż¬ 
szy czas uwagę gracza. Jak 
widać na przykładzie, sprawdzo¬ 
ny pomysł ńie zawsze owocuje 
dobrą grą, może by więc spró¬ 
bować czegoś nowego, panowie 
programiści? 




Elektryczny 


Witness 





















































Niewiele polskich grup progra¬ 
mistów cieszy się tak dobrą sławą 
jak Seven Stars, który zdobył za¬ 
służone uznanie wśród graczy po¬ 
pularną wśród pecetowców i ami- 
gowców przygodówka Kajko i Ko¬ 
kosz. Kiedy dowiedziałem się, że 
nad jedną z najnowszych gier 
L. K. Avalonu pracował właśnie 
Seven Stars. wiedziałem, że za¬ 
nosi się na coś specjalnego. Gdy 
wreszcie odpaliłem W potrzasku 
ra mojej Amisi i pograłem parę 
godzin - wierz mi, nie poczułem się 
zawiedziony. 

Tło gry zostało przez autorów 
przedstawione dość niejasno. Z krót¬ 
kiego opowiadanka w instrukcji wy¬ 
nika, że Ziemię najechali Obcy 
i porwali wszystkich ludzi z Lon¬ 
dynu, a być może również z innych 
miast. Ty także zostałeś uprowa¬ 
dzony w drodze do pracy i uwięzio¬ 
ny w podziemnej bazie Obcych, 
zlokalizowanej najprawdopodob¬ 
niej gdzieś w dżungli Ameryki Po¬ 
łudniowej. Dzięki szczęśliwemu 
zbiegowi okoliczności udaje Ci się 
zbiec z celi. Zdając sobie sprawę, 
że jesteś jedynym człowiekiem mo¬ 
gącym uniemożliwić kosmitom zre¬ 
alizowanie ich diabelskiego planu, 
bezzwłocznie ruszasz do akcji. 

W potrzasku to jedna z tych 
gier, które trudno zaliczyć do ja¬ 
kiejś konkretnej kategorii. Z jednej 
strony mogłoby się wydawać, że 
to futurystyczne RPG, z drugiej na¬ 
tomiast występuje tu bardzo wiele 
cech typowej przygodówki. Cel 
gry jako taki jest określony raczej 


ogólnie - pokonać Obcych, urato¬ 
wać Zimię itd. Na dłuższą metę za¬ 
bawa sprowadza się do ucieczek 
z kolejnych baz kosmitów oraz 
zdobywaniu nowych informacji mo¬ 
gących pomóc Tobie w walce z na- 
jeźdcą. 

Podczas gry poruszasz się po 
zawiłych labiryntach, od czasu do 
czasu angażując się w śmiertelne 


godzinami nad kawałkiem papie¬ 
ru, rysując mapy. W ogóle jeśli cho¬ 
dzi o obsługę programu nie mam 
najmniejszych wątpliwości, że nie 
sprawi ona Tobie kłopotu. Podno¬ 
szenie przedmiotów, łączenie ich 
oraz używanie - te wszystkie czyn¬ 
ności możesz wykonać za pomo¬ 
cą kilku szybkich kliknięć myszką. 
Do wad programu bez wątpie- 


pojedynki z różnymi robotami oraz nia należy zaliczyć ograniczoną 

W POTRZASKU 


Obcymi (którzy swoją drogą rów¬ 
nież wyglądająjak roboty). W cza¬ 
sie tej niebiezpiecznej podróży bę¬ 
dziesz musiał rozwikłać wiele in¬ 
teresujących zagadek, nauczyć się 
omijać zautomatyzowane systemy 
obrony Obcych, obsługiwać tajem¬ 
nicze maszyny itd. Ogólny poziom 
zagadek, jakie gra sta¬ 
wia przed Tobą, jest 
dobrze wyważony - nie 
są ani za trudne, ani 
za łatwe. 

Dużą zaletą 
W potrzasku jest ma¬ 
ły monitorek w pra¬ 
wnym dolnym rogu 
ekranu, który pokazu¬ 
je wycinek labiryntu. 
Dzięki tej „pomocy 
naukowej" nie bę¬ 
dziesz musiał ślęczeć 


inteligencję Twoich wrogów. O ile 
z początku zażarcie walczyłem 
z każdym napotkanym robotem, 
później odkryłem, że o wiele le¬ 
piej jest je omijać. Wszyscy prze¬ 
ciwnicy poruszają się tak wolno, 
że zanim obrócą się w Twoją stro¬ 
nę, Ty zdążysz podnieść przed¬ 
miot, obiec nieprzyjaciela dookoła 
i uciec z pokoju, zamykając za 
sobą drzwi. Kolejną rzeczą, która 
mnie raziła podczas gry, jest jej 
nielogiczność w niektórych mo¬ 
mentach. Czy słyszałeś kiedyś 
przykładowo o wodzie, która uzdra¬ 
wiałaby kogoś ze wszystkich od¬ 
niesionych ran? Ja też nie, a taka 
właśnie „krystalicznie czysta ciecz" 
wypływa z co niektórych ścian 
w grze (czyżby legendarna aqua- 
vita?). 

Grafika w grze została opra- 
cowna starannie, choć utrzymane 
w jednolitej tonacji labirynty Ob¬ 
cych stają się po jakimś czasie 


samych kosmitów, którzy wię¬ 
cej mają wspólnego ze C3PO 
z Gwiezdnych Wojen, niż z istota¬ 
mi organicznymi. Jeśli chodzi o mu¬ 
zykę towarzyszącą nieustannie 
podczas rozgrywki, to jest ona dość 
przyjemna, a co ważniejsze, me¬ 
lodia zmienia się wraz z każdym 
kolejnym miejscem, które odwie¬ 
dzasz. 

Chociaż gra z początku spra¬ 
wia wrażenie udziwnionego RPG, 
już po krótkim czasie okazuje się, 
że jest to przygodówka. I to bar¬ 
dzo dobra przygodówka - pomimo 
wspomnianego problemu z inteli¬ 
gencją Obcych i robotów. Jeśli Ty 
i Twoja Amiga jesteście spragnie¬ 
ni emocjonującej rozrywki, po¬ 
winieneś natychmiast kupić tę 
grę. Gwarantuję, że nie będziesz 
żałował ani złotówki. 


Elektryczny 
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obsługuje się grę. 

Wszystkie czynności 
wykonujesz tu nie¬ 
omalże intuicyjnie. Mu¬ 
szę przyznać, że wiele 
sławnych już tytułów 
byłoby jeszcze lep¬ 
szych z tak przyjazną 
dla użytkownika ob¬ 
sługą. 

Niestety, poza 
wspomnianą zaletą 
gra wprost roi się od 
irytujących wad, które ujemnie 
wpływają na wizerunek programu. 
W Dreensharze możesz zapi¬ 
sywać stan gry wyłącznie w pod¬ 
ziemiach, dodatkowo grając z twar¬ 
dziela masz tylko jedno miejsce 
do zgrywania. Oprócz tego choć¬ 
byś zrobił zapis tuż przed końcem 
levelu, wgrywając go ponownie, 
ze zdziwieniem odkryjesz, że 
znów jesteś na początku poziomu 
i wszystko musisz przechodzić od 
nowa. 

Dreenshara nie ratuje rów¬ 
nież duża ilość akcji. Jeśli liczysz na 
ekscytujące wędrówki po podzie¬ 
miach pełnych potworów, przejdź 
się lepiej po własnej piwnicy - wię¬ 
cej tam strasznych kreatur niż w 
Dreensharze. Przeciętna liczba 
wrogów przypadających na spo¬ 
rej wielkości labirynt waha się od 
pięciu do dziesięciu. Nie liczyłbym 
również na zbyt duże zróżnico¬ 
wanie stworów. 


Oprawa graficzna programu 
jest dość prymitywna - fakt, który 
możnaby ewentualnie przeboleć, 
gdyby grywalność rekompenso¬ 
wała braki wizualne. Również 
dźwięk nie olśniewa gracza, choć 
i tak jest o niebo lepszy od grafiki. 
Generalnie całość prezentuje się 
poniżej przeciętnej. 

Chciałbym móc pochwalić 
Dreenshara, jednakże jest to 
niemożliwe ze względu na słabą 
jakość tej gry. O ile pomysł, ob¬ 
sługa oraz kilka ciekawych rozwią¬ 
zań zastosowanych w programie, 
podnoszą jego atrakcyjność, licz¬ 
ne wady, a zwłaszcza kłopoty z za¬ 
pisywaniem stanu gry pogrążają 
zupełnie Dreenshara. Moja rada 
brzmi: omijaj z daleka, nawet jeśli 
jesteś zatwardziałym fanem rol- 
plejów! 

Elektryczny 


eenshar - dzieło Maaow 


Będąc nieuleczalnie chorym 
miłośnikiem komputerowych (i nie 
tylko) rolplejów, zawsze chętnie 
gram w każdą nowość pojawiają¬ 
cą się na naszym rynku. Niestety, 
jako posiadacz Amigi nieczęsto 
spotykam się ze świeżymi tytuła¬ 
mi. Stąd nie ukrywam, że kiedy 
trafił mi się do opisania Dreen- 
shar firmy L.K. Avalon, nie posia¬ 
dałem się ze szczęścia - prawdzi¬ 
wy rolplej, w dodatku po polsku! 
Nie czekając ani chwili, włączyłem 
komputer i ruszyłem w długą i nie¬ 
bezpieczną podróż... 

Cały świat - wszystkie miasta, 
wsie i inne osiedla ludzkie, stop¬ 
niowo padają pod naporem prze¬ 
rażających sił Chaosu. Wielcy Ma¬ 
gowie ostatniego wolnego miasta, 
zebrali się w tajemnicy, aby stwo¬ 
rzyć istotę zdolną powstrzymać 
inwazję wroga. Na nieszczęście, 
coś zakłóciło potężny czar, a każ¬ 
dy z obecnych zginął w mękach. 
Po krótkiej chwili w pokoju pozos¬ 
tałeś tylko Ty - dzieło magów. Zde- 


nym wcześniej dziełem magów. 
Na początku możesz wybrać rasę 
bohatera, jego profesję oraz imię 
- wszystkie współczynniki losuje 
komputer. Jako ciekawostkę po¬ 
dam, że w menu ras pojawia się 
także jaszczuropodobny humanoid 
o nazwie Reptillion - jeśli znasz 
niekomputerowe RPG pt. „Krysz¬ 
tały Czasu", wiesz, że istota ta 
pochodzi właśnie stamtąd. Po do¬ 
konaniu wyboru postaci trafiasz 
do miasta, gdzie musisz odnaleźć 
Dewtilliusa. 

Główna część gry dzieje się w 
różnych podziemiach. Wspomnia- 


zorientowany uciekłeś w mroczne 
uliczki miasta, gdzie po krótkiej 
wędrówce trafiłeś do mieszkania 
Dewtilliusa - starego czarodzieja, 
który nie przybył na zebranie. 
Opowiedział Tobie o Twym przez¬ 
naczeniu i przedstawił szczegóły 
zadania, które musisz wykonać. 

Grając w Dreenshara kieru¬ 
jesz jedną postacią - wspomnia¬ 


ne miasto jest raczej przerywni¬ 
kiem pomiędzy kolejnymi wędrów¬ 
kami, gdyż i tak jedynymi istotami, 
jakie w nim spotkasz, to mieszkań¬ 
cy - notabene, zawsze wyglądają¬ 
cy identycznie. Sama gra polega 
na wypełnianiu misji, zlecanych 
Tobie przez Dewtilliusa. Zadania 
są przeróżne: zabicie pięciu sług 
Chaosu, odnalezienie amuletu poz¬ 
walającego na wskrze¬ 
szenie maga, zba¬ 
danie tajemniczego 
podziemia itd. itd. Po 
powrocie pędzisz do 
sklepu sprzedać 
znalezione przedmio¬ 
ty i kupujesz lepszy 
sprzęt, po to tylko, 
aby znów ruszyć da¬ 
lej. 

Niewątpliwą 
zaletą Dreenshara 
jest łatwość, z jaką 
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hatera jest odjazdowo zanimowa- 
na. Na widok łysawego detekty¬ 
wa idącego nonszalanckim kro¬ 
kiem po ekranie nawet najwięk¬ 
szy ponurak musi się uśmiechnąć. 
Jeśli chcesz się dobrze zabawić, 
postój chwilę bez ruchu i pocze¬ 
kaj aż Wacuś zacznie się wku¬ 
rzać. Moim jedynym zastrzeżeniem 
jest brak jakiejś ciekawej muzycz¬ 
ki w trakcie gry, która niewątpliwie 
umiliłaby zabawę. 

Wacuś the detective to jed¬ 
na z bardziej interesujących plat- 
formówek, w jakie miałem okazję 

mm 

kiedykolwiek zagrać. Świetna gra¬ 
fika oraz znakomita grywalność 
sprawiają, że po każdym ukończe¬ 
niu gry wciąż masz ochotę zagrać 
„ten ostatni raz i już koniec". Oczy¬ 
wiście, nie brak tu również wad. 
Przykładowo, udało mi się dwa 
razy wejść w miejsca, z których 
nie było wyjścia. Nie zawsze łat¬ 
wo jest także celować z pistoletu, 
zwłaszcza w przypadku bardzo 
wrednych muszek. Wszystko to 
jednak nie zmienia faktu, że Wa¬ 
cuś the detective to platformów- 
ka zasługująca na uznanie. 

Elektryczny 


Wacuś the detective 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 


Sprzedaż Wysyłkowa TOMic 


ul. Krzywa 4 
05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
tel/fax: (0-22)77319821 
tel. (0-90)297165 I 
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Gier Komputerowych 

Termin realizacji: 

TYLKO 5 DNI !!! 

OKAZJĄJ_ 

PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 
IBM PC Ceny w zł| 

28,00 
53,00 
37,00 
44,00 
37,00 
28,00 
24,00 
53,00 
28,00 
43.00 
36,00 
40,00 
28,00 
77,00 
110,00 


Battle Isle 
Dune II 
Franko 
Ishar III 

Liga Polska Manager '95 
Megalomania 

Micnael Jordan In Flight 

Polanie 

Privater 

Skaut Kwatermaster 

t peedway Manager '96 

wirus 

Tom & Ghost 
Ultimate Soccer Manager 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

Abuse 

AH-64 D Lonabow 
American Civ7l War 

A.D. 2044 

A.T.F 

Assault Rigs 
Azrael’s Tear 
Battlegrounds Waterloo 
Bia Red Racing 
Cnaos Overlords 

Command & Conquer + scenery disc 

Crusader No Regrate 

Cyber Judas 

Cywilizacja II 

Deadline 

Defcon 5 

Destruction Derby 

Deus 

Duke Nukem 3D 
Earthsiege 2 
Encyklopedia Przyrody 
ESPN Exterme Games 
Fire Fight 
Gender Wars 
Genewars 

Grand Prix 2 Formuła 1 

Historia Świata 
Magie Carpet II 
Megapack VI 
Megarace II 

Monov Affair 
Nuke It 

Olympic Soccer - ATLANTA '96 

Olympic Games - ATLANTA '96 

Quake 

Return Fire 

Rayman 

Ripper 

Settlers II 

Shellshock 

Shivers 

Silent Hunter 

Silent Thunder 

Smurfs - poi. wer. 

Space Bugs 
Speed Hastę 
Spycraft 
Space Hulk II 
Storm 

Syndicate Wars 

Tne "D" 

-his Means War 
ime Commando 
'op Gun 
oshiden 
otal Mania 

Touche-Adventures of D-5th Musceteres 

Urban Runner 
Zork Nemesis 

Zwierzaki 

AMIGA 

Bez Kompromisu 
Dune II 
Heliosfera 
Intercalaris 

Ishar III 

Killing Grounds AGA 
Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski'96 
Primal Ragę (Al200) 

Rajd przez Polskę 
Sensible World of Soccer 95/96 
Soccer Stars '96 
Tyran 
'orms 


Tvt 

Wc 


36,00 
39,00 
03,00 
15,00 
27,00 
12,00 
38,00 
15,00 
23,00 
22,00 
69,00 
27,00 
03,00 
27,00 
13,00 
73,00 
12,00 
12,00 
27,00 
27,00 
86,00 
112,00 
127,00 
140,00 
127,00 
127,00 
86,00 
36,00 
151,00 
127,00 
113,00 
93,00 
138,00 
138,00 
157,00 
110,00 
87,00 
139,00 
131,00 
112,00 
49,00 
140,00 
127,00 
112,00 
36,00 
49,00 
152,00 
127.00 
tel. 
127,00 
149,00 
36,00 
127,00 
139 00 
181,00 
132,00 
98,00 
139,00 
157,00 
77,00 
127,00 


38,00 

53,00 

30,00 

38,00 

41,00 

87,00 

37,00 

37,00 

87,00 

30,00 

81,00 

87,00 

38,00 

99,00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
SEGA Saturn 
w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Adidas Power Soccer, Alien 
Trilogy, Cyberia "D", , 
Destruction Derby, Discworld, 
Doom, Earth Worm Jim 2, 
Fifa '96, Finał Doom, 
Formula 1, Gunship, Impact 
Racing, Loaded, NBA Live 
'96, Need for Speed, 
Olympic Games, Olympic 
Soccer, Panzer General, Pro 
Pinball, Resident Avil, Ridge 
Racer Revolution, Skeleton 
Warrior, Starfighter 3000, 
Street Fighter Alpha, Striker 
'96, Tekken 2, Thunderhawk 
II, Time Commando, Top 
Gun, Toshinden 2, Track & 
Field, True Pinball, Wing 
Commander III, Wipeout, 
Worms, X-Com Enemy 
Unknow, i wiele innych ... 


Bug, Clockwork Knight, 
Clocword Knight 2, "D", 
Daytona USA, Defcon 5, 

Euro '96, F-1 Championship, 
Fifa Soccer '96, Galactic 
Attack, Golden Axe The 
Duel, Guardian Hero, Hang 
On Gp '96, International 
Victory Goal, NHL Ali Star 
Hockey, Need for Speed, 
Panzer Dragon, Panzer 
Dragon II, Pebble Beach 
Golf, Rayman, Sega Rally, 
Street Fighter Alpha, The 
Hordę, Theme Park, 
Thunderhawk II, The Mansion 
of Hidden Souls, To Shin Den 
Remix, Vitrua Cop, Virtua Cop 
+ Gun, Virtua Fighter 2, 
Virtua Fighter Remix, Virtua 
Hydline, Virtua Racing, 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 






Wielu graczy traktuje dziś 
platformówki jako podrzędny ga¬ 
tunek komputerowej rozrywki. Nie 
zawsze tak było, zwłaszcza w cza¬ 
sach, kiedy to właśnie płatformów- 
ki królowały na rynku gier, bijąc 
rekordy popularności, że wspom¬ 
nę tylko Another World, Gods, 
Zool, Prince ofPersia czy Flash- 
back. Osobiście uważam, że przy¬ 
jemnie jest od czasu do czasu za¬ 
siąść przed ekranem tylko po to, 
żeby przetestować swoją zręcz¬ 
ność, a przy tym odsrobinę się 
zrelaksować. Jeśli 


Celem zabawy jest odnalezie¬ 
nie na każdym etapie, które z ko¬ 
lei składają się na światy, odpo¬ 
wiedniej ilości zaginionych monet. 
W trakcie Twojej wędrówki spot¬ 
kasz niezliczone zastępy zabaw¬ 
nych potworków, zmyślne pułap¬ 
ki, zapętlone przejścia i inne 
przeszkadzajki. Każdy poziom 
jest rozbudowany do tego stop¬ 
nia, że z początku rozmiar posz¬ 
czególnych levelów może wręcz 
oszołomić. Jedynymi pomocami Wa- 
cusia są jego spryt oraz pistolet 
(dzięki temu ostatniemu może na- 

mi 


zrelaksować. Jeśli nie m (dzięki temu ostał 

mm the 


podzielasz mojego zdania, 
możesz przestać czytać już w tej 
chwili, gdyż najnowsza gra firmy 
L. K. Avalon - Wacuś the detec- 
tive, to właśnie platformówka, w 
dodatku najwyższej klasy. 

Wszystko zaczęło się pewnej 
burzowej nocy, kiedy Wacuś właś¬ 
nie spa..., to jest ciężko pracował 
nad swą ostatnią sprawą. Do ga¬ 
binetu wkroczył tajemniczy męż¬ 
czyzna, który opowiedział detekty¬ 
wowi o niewyjaśnionym zniknię¬ 
ciu drogocennej kolekcji monet, 
którą to właśnie Wacuś musi od¬ 
naleźć. Mimo początkowej niechę¬ 
ci, bohater przyjął zlecenie, umo¬ 
tywowany w wystarczającym stop¬ 
niu wymierzoną w niego spluwą. 
Jak się później okazało, to miała 
być bardzo ciężka noc. 


wet rozbić na kawałki niektóre blo¬ 
ki skalne). 

Gra oferuje kilka ciekawych 
opcji, z których najważniejsze to 
„Szybki przesów" oraz „Nowicjusz". 
Dzięki tej pierwszej ekran będzie 
się przemieszczał w takim sa¬ 
mym tempie, jak bohater, co znacz¬ 
nie ułatwia zabawę, natomiast dru¬ 
ga opcja sprawia, że biegając po 
labiryncie Wacuś będzie mógł się 
poruszać według wskazówek 
strzałek, pokazujących najłatwiej¬ 
szą drogę. Specyficzną opcją jest 
„Stare kino“, po włączeniu które¬ 
go gra będzie czarno-biała z za¬ 
kłóceniami typowymi dla dawnych 
filmów niemych. 

Firma L.K. Avalon naprawdę 
postarała się, aby Wacuś the de- 
tective cieszył zarówno ucho, jak 
i oko. Wszystkie etapy 
zostały świetnie na¬ 
rysowane, dodatkowo 
postać głównego bo¬ 


- 
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STRATEGICZNA 


Szachy to jedna z naj¬ 
starszych gier strategicznych 
świata. Pomimo swego „podesz¬ 
łego wieku" rozrywka ta wciąż 
nie przestaje fascynować ludzi 
i myślę, że w obecnych cza¬ 
sach trudno byłoby znaleźć 
kogoś, kto nigdy nie słyszał o 
szachach. Jeśli chodzi o rynek 
gier komputerowych, jest on 
wręcz przepełniony różnymi, 
nie zawsze klasycznymi, symu¬ 
lacjami tejże gry. Pomimo tego 
„tłoku" firma L. K. Avalon postanowi¬ 
ła wydać program Szachista - pierw¬ 
szy tego typu komunikujący się z 
użytkownikiem w języku polskim. 

Podstawowym pytaniem jakie 
należy sobie postawić w przypadku 
komputerowej symulacji szachów 
jest kwestia inteligencji maszyny, 
a w zasadzie stopnia komplikacji 
algorytmów. Powszechnie uważa się, 
że zwykły program nie ma szans w po¬ 
jedynku z człowiekiem (nie licząc mo¬ 
że rodzynka o nazwie Deep Blue), jed¬ 
nakże programiści wciąż próbują 
stworzyć grę, która będzie prawdzi¬ 


Program Szachista jest wspa¬ 
niałym przeciwnikiem dla każdego. 
W zależności od stopnia Twojego za¬ 
awansowania możesz wybrać po¬ 
ziom na jakim będzie grał komputer. 
Szczerze mówiąc jeśli nie jesteś 
mistrzem szachowym (a są spore 
szanse, że nie jesteś), spotkasz się 
z przebiegłym i inteligentym przeciw¬ 
nikiem w postaci Twojej własnej 
Amigi. W każdej chwili możesz po¬ 
prosić komputer o sugestię ruchu, 
przyjrzeć się przemyśleniom posz¬ 
czególnych wariantów Twego elek¬ 
tronicznego przeciwnika, cofnąć 
ruch, zamienić się rolami, itd. Oqó- 


też poznać naj¬ 
krótsze z mo¬ 
żliwych rozgry¬ 
wek, takich jak popularny „szewc", 
ale także mniej znany mat w dwóch 
ruchach. 

Bez wątpienia twórcy Szachis¬ 
ty nie kładli nacisku na stronę wiz¬ 
ualną i dźwiękową. Grafika jest 
prosta, nie przeszkadza w ocenie 
sytuacji na planszy, a co ważniejsze 
nie męczy oczu. Jeśli zechcesz mo¬ 
żesz wybrać jeden z trzech rodza¬ 
jów bierek jakimi będziesz grał, 
aczkolwiek od razu uprzedzam, że 
nie znajdziesz tu udziwnień w rn- 


wym wyzwaniem dla przeciętnego 
szachisty. W przypadku tego dzieła 
grupy Seven Stars, można powie¬ 
dzieć, że w znacznej mierze cel ten 
został osiągnięty. 


łem rzecz biorąc liczba możliwych 
ustaleń w Szachiście jest ogromna, 
a ich wyliczenie jest niemożliwe ze 
względu na brak miejsca. 

Autorzy Szachisty zadbali rów¬ 
nież o to, aby gra była dostępna dla 
nowicjuszy. Jeśli nigdy wcześniej 
nie miałeś okazji zagrać w szachy, 
ten program stanie się Twoim nau¬ 
czycielem, swoją drogą dość nie¬ 
złym. Przeglądając „biblioteczkę" 
gry możesz obejrzeć najsłynniejsze 
partie wszechczasów, opatrzone 
profesjonylnym komentarzem, roz¬ 
wiązać interesujące ■■ zagad¬ 
ki logiczne, lub 


dzaju chodzących 
ludzików z Battle- 
chessa. Z kolei 
oprawa dźwięko¬ 
wa jest wręcz sym¬ 
boliczna i ograni¬ 
cza się do pojedyn¬ 
czego „bipnięcia" 
po wykonaniu ru¬ 
chu komputera. 

Jeśli szukasz 
rzetelnie opracowa¬ 
nego programu 
szachowego, ta po¬ 
zycja z L. K. Ava- 
lonu bez wątpi¬ 


enia jest jedną z najlepszych na 
naszym rynku. Jej dodatko¬ 
wym plusem jest fakt, że 
wszystkie komentarze po¬ 
jawiają się na ekra¬ 
nie w na¬ 
szym 
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ojczystym języku. Ogółem rzecz 
biorąc jeśli masz ochotę na partyjkę 
szachów z kompetentnym przeciw¬ 
nikiem, a wszystkich znajomych po¬ 
trafisz pokonać nie odrywając oczu 
od telewizora, spróbuj swych sił z 
tym programem ustawionym na po¬ 
ziom mistrza z maksymalną ilością 
czasu do namysłu - być może stwier¬ 
dzisz, że nie poznałeś jeszcze tej 
gry tak dobrze jak myślałeś. 

Elektryczny 











































Cześć! 

Środek wakacji, więc sezon ogórkowy w pełni. A tymczasem na 
świecie głośno o najnowszych konsolach. Sony zamierza już na począt¬ 
ku przyszłego roku mieć gotowe Playstation 2. Tak samo Sega, która pro¬ 
jektuje Saturna 2. Nowy Saturn ma być na układach graficznych 3Dfx, 
czyli takich samych jak w rewelacyjnej karcie grafiki 3D - Monster. Jak 
na razie informacje są bardzo skąpe ale jedno jest pewne - nowa gen¬ 
eracja konsol jest już w drodze. Tyle, że w sklepach nie pojawi się zbyt 
szybko. Najbliższy możliwy termin to koniec 1998 roku. Choć tak 
naprawdę, to niczego nie można być pewnym... 

Adam Gregrowicz 
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Producent: Interplay 
Konsola: Nintendo 64 
Data: początek 1 998 


P o ogromnym sukcesie Finał 
Fantasy VII nie można się dzi¬ 
wie, że Sąuare wydaje kolej¬ 
ne części oparte na sadze FK Finał 
Fantasy Tactics różni się od in¬ 
nych RPG tej serii położeniem na¬ 
cisku na taktyczne rozgrywanie bi¬ 
tew. Rozbudowane są do granic mo¬ 
żliwości i jak na Square przystało przy¬ 
ciągają łatwą obsługą i genialną gra¬ 
fiką. Jednak kosztem strony fabular¬ 
nej gry, która jest okrojona do mini- 


g" r * ***-icetA'oS5ó(c-. 


Producent: Square 
Konsola: Playstation 
Data: koniec 1997 


P amiętasz platformówkę z sym¬ 
patycznym robalem Eatłiworm 
Jim? Szykuje się kolejny świa¬ 
towy hit. Interplay robi Jima na 
Nintendo 64! I oczywiście w pełnym 
3D (również z wykorzystaniem tech¬ 
niki „voxel", użytej, np., w Com- 
manehe). Gra ma zawierać pięć roz¬ 
ległych światów (po sześć etapów 
na każdym|. Bohaterski Jim musi 
przemierzyć wszystkie z nich poty¬ 
kając się z tabunami nieprzyjaznych 




mu stworów. Gra jest dopiero w po¬ 
wijakach i niewiele więcej o niej wia¬ 
domo, ale jedno jest pewne - z pew¬ 
nością będzie jajcarska - tak jak jej 
pierwowzór. 

A.G. 


mum, choć postacie występujący w 
FFT są żywcem wzięte z innych, bar¬ 
dziej przygodowych gier serii Finał 
Fantasy, 

A.G. 


W największym skrócie Cou- 
rier Crisis to połączenie 
ESPN Extreme Games i 
Paper Boya (tak, tego co był jesz¬ 
cze na ZX Spectrum). W grze jesteś 
gońcem jeżdżącym rowerem po mieś¬ 
cie i dostarczającym przesyłki. Cały 
problem polega na tym, żeby uni¬ 
kać samochodów i różnych, niezbyt 
miłych mieszkańców. Pomaga w tym 
spory zestaw ciosów (!) i kilkanaście 


akrobacji (skoki, jazda na jednym 
kole, itp.|. Zapowiada się fajna gra, 
a co ważne ma ukazać się nie tylko 
na PSX a także na Saturna. 

A.C. 


F reakin' Fast to wyścigi. Ale 
nie bardzo typowe. W grze ści¬ 
gasz się bowiem... pieszo i to 
jako dosyć dziwne indywidua. Do wy¬ 
boru jest królik, słoń i cztery inne 
zwierzaki. Różnią się od siebie pręd¬ 
kością, umiejętnością skakania oraz 
rozmiarem (to do rozbijania przesz¬ 
kód) i trzeba je dobierać odpowied¬ 
nio do danej trasy. Grę można okreś¬ 
lić jako połączenie Crash Bandicoo- 
ta (elementy trójwymiarowej plat- 


Producent: BMG lnteractive 
Konsola: Playstation i Saturn 
Data: VI kwartał 1997 


' 

1 


formówki) i Wipeouta (wyścig po us¬ 
talonym torze i tzw. „power-ups" zwięk¬ 
szające umiejętności zawodników|. 
Grać można w pojedynkę jak rów¬ 
nież z kumplem na jednej konsoli - 
ekran podzielony na pół (w pionie). 

A.G. 

Producent: BlueShift 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 


na ukrywanie się przed przeciwni¬ 
kami (i vlce versa). Każdy z występu¬ 
jących w grze pojazdów wyposażo¬ 
ny jest w niezły arsenał od karabi¬ 
nów maszynowych poczynając, a na 
laserach i sterowanych rakietach koń¬ 
cząc. 

A.G. 


•ymulatory czołgów bardzo czę- 
^sto mają to do siebie, że są skom- 
k^plikowane i strasznie się ślima¬ 
czą. Steel Rełgn. choć również po¬ 
lega na kierowaniu czołgiem jest zbli¬ 
żona bardziej do gry zręcznościo¬ 
wej. Bardzo szybka akcja dziejąca 
się wśród realistycznych scenerii. 
I co ciekawe, plenery nie są płaskie 
lecz mocno pagórkowate (z wyjąt¬ 
kiem etapu w mieście), co pozwala 


li 




Producent: SCEA 
Konsola: Playstation 
Data: III kwartał 1997 


Z adaniem gracza w Silicon 
Va!ley jest przeprowadzenie 
niewielkiego robota przez po¬ 
nad 50 poziomów. Wszystkie miesz¬ 
czą się na opuszczonej stacji kos¬ 
micznej. Nie jest ona jednak tak do 
końca opuszczona. Zamieszkuje ją 
populacja robotów zwanych nanb- 
otami przyjmujących nie wiedzieć 
czemu zwierzęco-podobne kształty. 
Żeby przetrwać. Twój robot musi za¬ 
adaptować się do środowiska. A to 


oznacza przejmowanie umiejętnoś¬ 
ci od napotkanych stworów. Jeśli Twój 
robot zdoła pokonać wrogą maszy¬ 
nę jest w stanie rozbudować się 
o zdobyte moduły. Brzmi to bardzo 
interesująco, choć na grę trzeba jesz¬ 
cze poczekać, bo nawet przybliżo¬ 
ny termin wydania nie jest określo¬ 
ny. 

A.G. 

Producent: DMA Design 
Konsola: Nintendo 64 
Data: 777 
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SHMIMG THE HOLY ARK 





TYP: 

RPG 


Zdaniem Wujka Włodka: RPG to 
najlepszy gatunek gier, a Shin-' 
ing the Holy Ark jest doskona¬ 
łym tego przykładem. Ocena: 90%' 


Konsola: Sega Saturn 


Sonic Team. autorzy legendarnego już 
Sonic the Hedgehod atakują ponownie. Tym 
razem uszczęśliwili posiadaczy Saturnów grą role- 
playing. Mają w tym spore doświadczenie, bo seria 
Shining liczyjuż kilka tytułów Opisywane Shining 
the Holy Ark nie ma pod względem fabuły nic 
wspólnego z poprzednikami, ale wysoka jakość po¬ 
została. 

Gra dzieje się w królestwie Inrich, w którym od 
pewnego czasu dzieje się coś złego. Ty, wcielając się 
w postać Artura (postaci tej możesz nadać własne 
imię, które występuje wówczas w całej grze) przy¬ 
byłeś po to aby schwytać bandytę - Rodiego. Oka¬ 
zuje się jednak, że ów Rodi jest jedynie marionetką 
w rękach potężnych (i bynajmniej nie dobrych) 
mocy. W związku z tym już 
' na samym początku Ty 
i Twoja drużyna giniecie. 
Do życia przywracają Was 
dziwne stwory dające Wam 
również nieśmiertelność (I). 
W zamian jednak żądają 
Twojej pomocy. I wtedy do¬ 
piero się zaczyna. Król opę¬ 
tany przez demona, tajem- 
[ nica pochodzenia Rodie¬ 
go, dom nawiedzony 
przez duchy, ogrom¬ 
ny, trójgłowy wąż 
pilnujący przejścia 
przez góry. Te wszyst- 
l' 'III kie atrakcje czekają na' 
^iebie w grze. Z pew¬ 


nością nie będziesz się więc nudził. 
W Twoich wędrówkach po świecie Shi¬ 
ning the Holy Ark towarzyszyć Ci bę¬ 
dzie pięć postaci (choć nie wszystkie 
jednocześnie). Spotkasz je w wioskach 


i miastach. Tam też zakupisz nowe zbroje, bronie 
i zioła lub odpoczniesz w gospodzie. Również tylko 
tam znajdują się kościdły, gdzie możesz zapisywać 
stan gry (to doskonale urealnia grę, gdy nie można 
robić „saveów" w dowolnym momencie). Bardzo 
ważne są także rozmowy z tubylcami, gdyż tylko 
od nich możesz się dowiedzieć wielu niezbędnych 
Ci informacji. Jednak, jak w większości gier tego 
typu przeważającą część rozgrywki zajmuje węd¬ 
rowanie po korytarzach. A tam oczywiście czyhają 
na Ciebie hordy potworów. Walka z nimi odbywa 
się systemem tur. Nie ma tu walki zręcznościowej, 
trzeba dla każdej postaci określić czy ma atakować 
bronią, magią, użyć jakiegoś przedmiotu (np. na¬ 
poju leczniczego) lub bronić się. Wszystkim człon¬ 
kom drużyny (oprócz głównej postaci, czyli Ciebie) 
można włączyć tryb „auto", w którym same decy¬ 
dują, co zrobią podczas walki. To ułatwia grę, ale 
daje dosyć marne wyniki, zwłaszcza na początku. 
Dopiero po jakimś czasie, gdy wszyscy zbiorą całe 
mnóstwo punktów doświadczenia i osiągną mak¬ 
symalny stopień wyszkolenia można pozwolić im 
bić się na własną rękę. Ale to i tak dzieje się dopiero 
pod koniec gry, Zdecydowanie muszę powiedzieć. 
Ze Shining the Holy Ark 
ma genialną fabułę i niesamo¬ 
wicie wciąga (grałem cały ty¬ 
dzień a skończyłem dopiero 
gdy byłem już wszędzie i 
rozwiązałem wszystkie za¬ 
gadki). 


Gra korzysta z grafiki 3D. Cale błąkanie się po 
jaskiniach, lasach i korytarzach widzisz z punktu wi¬ 
dzenia głównego bohatera z płynnymi przejściami 
z jednej lokacji do drugiej. Tak jak w Stonekeep 
tylko, że tam tła były nagranymi na CD animacjami 
a tutaj tworzone są w czasie rzeczywistym. A do te¬ 
go wyglądają bardzo realistycznie i rysują się bard¬ 
zo szybko (50 razy na sekundę - płynniej się nie da). 
Troszkę gorzej jest z postaciami (głównie Twojej 
drużyny). Są to „płaskie" obrazki jedynie odpowied¬ 
nio skalowane dla uzyskania efektu ruchu. Ale mi¬ 
mo to grafika w grze stoi na bardzo wysokim po¬ 
ziomie. A w połączeniu z doskonałym^ 
dźwiękiem tworzy bardzo realisty¬ 
czną atmosferę świata opano¬ 
wanego przez Zło. 

Według mnie Shining 
the Holy Ark jest jedną 
z najlepszych gier na Sa- . m jme 
turna. Jeśli jesteś maniakiem 
RPG musisz w nią , 
zagrać. Jeśli nigdy' 
takich gier nie lubiłeś - spró~ 
buj a na pewno Ci się spodo- j 
ba. 

Yakuza 

■W 



























TYP: 


Zdaniem Yaku: 


_ Ta gra wcale 

mi się tak bardzo nie podoba. 
Wg mnie szkoda możliwości 
N64 na taką grę. 

Ocena: 75% 


dobie super nowoczesnych 
' maszyn do grania coraz mniej jest 
gier działających tylko w dwóch 
wymiarach. Kiedyś nieliczne gry mogły poszczy¬ 
cić się grafiką 3D, dzisiaj sytuacja jest zupełnie 
inna. Grafika 3D najszybciej chyba opanowała 
rynek bijatyk. Od czasu sławetnego Tekkena 
twórcy gier starają się, aby ich najnowsze dzieła 
wykorzystywały trzy wymiary. Bijatyka w dwóch 
to dzisiaj rzadkość. 

Jakie było moje zdziwienie, gdy dowiedzia¬ 
łem się, że pierwsza bijatyka na super konsolę 
Nintendo 64 jest dwuwymiarowa. Jako, że była 
to jedna z pierwszych gier na ten sprzęt, po¬ 
myślałem sobie, że Nintendo 64 nie jest wcale 
tak potężne jak to głosiły reklamy. Myliłem się! 
Zaraz też wyjaśnię dlaczego. 

Po włączeniu maszynki natychmiast (co 
w Nintendo 64 jest akurat rzeczą powszechną) 
ukazuje się ekran tytułowy. Jest cudowny! Wy¬ 
konany w wysokiej rozdzielczości i w dużej iloś¬ 
ci kolorów, naprawdę robi wrażenie. Wybór za¬ 
wodników jest, można powiedzieć standardo¬ 
wy. Jedyne co odróżnia Killer Instinct to fakt, że 
menu wyboru także jest wysokiej jakości, a wize¬ 
runki postaci zostały przygotowane z niebywałą 
dbałością o szczegóły. Po wybraniu zawodnika 
włączy się gra. To co zobaczyłem spowodowało 
niewielki ból w okolicach krzyża - to od niena¬ 


turalnego wygięcia się. Kto powiedział, że ta 
gra jest w dwóch wymiarach? Samo tło wyglą¬ 
da jak przygotowana wcześniej animacja! 
Chwilę później zauważyłem, że gra rzeczywiście 
jest 2D. „Tylko" tło zostało wykonane metodą 
grafiki trójwymiarowej Powiem Ci szczerze - to 
co zobaczyłem, po raz pierwszy przekonało 
mnie o wyższości „nintendowej" grafiki nad 
pozostałymi konsolami. Podobnie piękną grafi¬ 
kę widziałem jedynie w Crash Bandicoot 
Mnóstwo kolorków, a przy tym perfekcyjnie wy¬ 
konane tekstury pokrywają równie dobrze zro¬ 
bione obiekty. Być może się powtórzę, ale to 
naprawdę wyglądało jak wykonana wcześniej 
animacja. Szczególnie, że płynność animacji by¬ 
ła idealna, tzn. 50 klatek na sekundęl Dopiero 
po chwili uwierzyłem, że tło generowane jest 
w czasie rzeczywistym. Podczas bijatyki bo¬ 
wiem, gdy postacie bezustannie się poruszają, 
tło przesuwa się, skaluje oraz obraca w za¬ 
leżności od położenia wojowników. To co zo¬ 
baczyłem spowodowało, że nie byłem w stanie 
skupić się na grzel Dopiero po chwili mogłem 
normalnie grać, mimo, że prawe oko co chwilę 
zerkało na drugi plan. No cóż, bijatyka jakich 
naprawdę niewielel Postacie wyjątkowo duże 
bardzo dobrze, jak na grę 2D, animowane. 


Nadal jest to wprawdzie niewielka ilość 
klatek, ale w porównaniu do starszych 
programów tego typu jest to niesamo¬ 
wity postęp. Pod tym względem gra wy¬ 
gląda lepiej niż opisywany gdzieś na są¬ 
siednich stronach Samurai Shodown 
Bardzo ciekawe, co zresztą staje się stan¬ 
dardem w bijatykach 2D, jest skalowanie 
postaci w zależności od położenia na 
ekranie. Nie muszę chyba dodawać, że jest ono 
ultra płynnel Co do grafiki nie mam żadnych 
uwag. Jeżeli zaś chodzi o muzykę, to powiem Ci 
tylko tyle, że wszyscy, którzy ją usłyszeli byli zdu¬ 
mieni, że Nintendo nie posiada odtwarzacza 
płyt CD. Przesamplowane utwory są genialne, 
fakt, że dość krótkie, ale podczas gry się tego nie 
zauważa. Przyjemność z grania jest duża, całość 
psuje troszeczkę joypad. Rozmieszczenie przy¬ 
cisków w joypadzie do Nintendo 64 jest troszkę 
mniej wygodne od konkurencyjnych tego typu 
urządzeń. 

Muszę powiedzieć, że Killer Instinct Gold 

podobał mi się bardziej niż legendarny Mario 
Grafika jest dużo lepsza niż w Mario, że o mu¬ 
zyce nie wspomnę. 

Wujek Włodek 
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KILLER IMnUICT GOLD 


Konsola: Nintendo 64 
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Zdaniem Yakuzy: Graficznie gra 
jest doskonała (ta prędkość), jed- 
I nak czasem jest po prostu nud¬ 
no. Ocena: 85% 


Konsola: Sony Playstation 




raiSCHE (HALUNGE 


O prócz produkowania i sprzedawania 
swoich rewelacyjnych Playstation 
Sony Computer Entertainment 

od czasu do czasu wypuszcza pod własnym 
szyldem mniej lub bardziej udany tytuł. Tym 
razem programiści z europejskiej sekcji zdecydo¬ 
wali się stworzyć wyścigi samochodowe. Po¬ 
rozumieli się więc z Porschem (przecież czymś 
trzeba te tłumy graczy przyciągnąć) i zrobili Pors¬ 
che Challenge 

Z pewnością przyświecał im cel stworzenia 
najlepszych wyścigów na domowe konsole. Nie 
jestem pewien czy udało im się to tak do końca, 
wystarczy porównać grę z najnowszymi wyści¬ 
gami firmy Namco - Ragę Racer! Nie powiem. 
Porsche Challenge jest grą dobrą, a w 
zasadzie bardzo dobrą. Niestety w porównaniu 
do Ragę Racera nie wypada zbyt pozytywnie. 
Grafika jest na bardzo wysokim poziomie. 
Zupełnie inna niż ta w Ragę Racer Trudno po¬ 
wiedzieć czy lepsza, mi bardziej odpowiadała ta 
z Ragę Racera Nie da się jednak ukryć, że 


w produkcie Sony grafika jest dużo bardziej 
dokładna! Wydaje się jakby Porsche Challen¬ 
ge wykonany był w wyższej rozdzielczości niż 
Ragę Racer Obiekty się nie rozjeżdżają a jedy¬ 
ną wadą (niestety dosyć poważnąjjest wszech 
ogarniająca pustka. W Ragę Racer świat gry żył 
własnym życiem, bez przerwy coś się działo. 
W symulatorze Porsche świat jest martwy. 
Próby programistów spaliły na panewce. Także 
ulice wydają się puste, a mijający Cię od czasu 
taki sam samochód jak ten który prowadzisz nie 
zmienia tego faktu. Zastosowane oświetlanie jest 
rewelacyjne, co szczególnie widoczne jest w noc¬ 
nym wyścigu. Sam samochodzik wygląda dużo 
bardziej realistycznie niż w jakichkolwiek wcześ¬ 
niejszych wyścigach. Niestety autorzy nie zde¬ 
cydowali się na żadne ciekawe triki graficzne, 
takie jak chociażby zapadający mrok. Animacja 
jest oczywiście bardzo płynna. To jednak nie 
powinno nikogo dziwić, ponieważ nie spotka¬ 
łem się ostatnimi czasy z niepłynną animacją w 
konsolowych wyścigach. Toż to byłaby kompro¬ 
mitacja! Jak nie trudno się domyślić w grze za¬ 
siądziesz za kierownicą samochodu ze stajni 
Porsche. W tym wypadku jest to Porsche Boxs- 
teer o którym autorzy opowiadają w bardzo 
dobrze zrealizowanym filmiku video. Jest to 
także jedyny rodzaj samochodu, z wy- 
(j jątkiem autobusów, jaki spotkasz na 


- 


drodze. Poszczególne samochody różnią się od 
siebie jedynie kolorami i „zamontowanymi" w 
nich kierowcami. Kierowców będziesz miał do 
wyboru sześciu. Stosunek każdego z rajdowców 
do innych postaci jest opisany w instrukcji. To 
dość ważne, gdyż postacie nie lubiące Twojego 
kierowcy będą starały się zajeżdżać Ci drogę, 
podczas gdy „ulubieńcy" pomogą Ci w wyścigu. 
Moim zdaniem to bardzo ciekawa opcja. Nie¬ 
stety podczas gry nie ma czasu na żadne znajo¬ 
mości. Gra oferuje także, dość rzadko spotykaną 
na konsolach możliwość wyścigu dwóch osób 
na jednym PSXie. Ekran zostaje podzielony na 
dwie równe części i z początku może to trochę 
dekoncentrować uwagę graczy, ale po chwili 
można się przyzwyczaić (innego sposobu grania 
na jednej konsoli i tak nie ma). Gorszą stroną tej 
możliwości jest fakt, że bardzo szybko gra taka 
staje się dosyć nudna. Niestety nie jest to to sa¬ 
mo co w niezapomnianym Lotusie 

Gra Porsche Challenge jest rewelacją od 
strony technicznej. Jednak zabrakło w niej gry- 
walności. Być może autorzy mieli zbyt mało cza¬ 
su na dopracowanie gry? Mam nadzieję, że za 
parę miesięcy wyjdzie poprawiona wersja gry, a 
może nawet zupełnie inny tytuł oparty na ko¬ 
dzie od Porsche Challenge. Wtedy dopiero 
sobie pograsz! 

Wujek Włodek 














































KINGI FIELD 
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P o zapowiedziach 
Finał Fantasy 

VII i przy ca¬ 
łym oczekiwaniu na uka¬ 
zanie się tego hitu za¬ 
interesowanie grami 
role-playing osiąga apo¬ 
geum. 

Gry RPG dzielą się 
na dwa podgatunki. Na 
gry widziane oczyma bohatera oraz na te, w których obserwujesz boha¬ 
tera z „zewnątrz". Trudno mi ocenić, który z podgatunków jest lepszy, 
każdy ma jakieś wady i zalety. Kings Field zalicza się do pierwszej grupy. 
Oczywiście jak przystało na drugą połowę lat dziewięćdziesiątych wyko¬ 
rzystuje dobrodziejstwa grafiki 3D. Możliwe zatem się staje chodzenie w 
dowolnym kierunku, rozglądanie się dookoła, walka bez podziału na tury. 
Mimo, że starsze gry RPG miały swoje niewątpliwe zalety (np. Eye of the 
Beholder, Black Crypt), to wydaje mi się. Ze takie rozwiązanie bardziej 
pasuje do gier RPG rozgrywanych w czasie rzeczywistym. Graficznie gra 
nie powali Cię na kolana, ale może to i dobrze. Taki Hexen na PSX rzeczy¬ 
wiście powalił mnie na kolana i naprawdę długo nie mogłem się podnieść, 
szczegóły obok. Poważnie - grafika jest dużo lepsza niż w Hexenie ale 
niestety nie dościga Disruptora, czy chociażby Alien Trilogy Jednak 
w takich grach najważniejszy jest klimat. Tego w Kings Field nie braku¬ 
je. Mroczna wyspa, wśród nie zbadanych mórz czyni grę bardzo nastrojo¬ 
wą. To z kolei sprawia, że aż chce się grać. 



Powiem krótko, gra jest świetna, początkowo irytująco trudna, ale póź¬ 
niejsze poziomy są wspaniałe. Jedyną wadą gry, ale za to bardzo poważ¬ 
ną, jest sterowanie, a dokładniej - obracanie się bohatera. Pełny obrót (o 
360 stopni) trwa około 7 sekundl To bardzo psuje przyjemność płynącą 
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S amuraj Shodown 

jest typowym przed¬ 
stawicielem bijatyki 
w dwóch wymiarach. Ga¬ 
tunku, który powoli zanika. 

Pojawiające się coraz lepiej 
wykonane gry w trójwy¬ 
miarowym środowisku za¬ 
bierają grom 2D swoich 
zwolenników. Przy grach 
w dwóch wymiarach po¬ 
zostaje coraz mniej maniaków, a to 
doprowadza do tego, że firmy wy¬ 
puszczają coraz mniej gier tego rodza¬ 
ju i tutaj kółeczko się zamyka. 

Samurai Shodown z całą pew¬ 
nością ściągnie do siebie liczną grupę 
mordobijców gdyż jest to całkiem przyz¬ 
woicie wykonana gra. Być może nie 
wygląda tak rewelacyjnie jak Killer 
Instinct, ale to zupełnie inna platforma, no i zupełnie inna rzeczywistość. 
Samurai podobnie jak wiele innych gier tego rodzaju charakteryzuje się 
genialną, ręcznie rysowaną grafiką, stylizowaną na mangę. W grze wpraw¬ 
dzie nie widać zbyt wielkiej ilości kolorów, ale wydaje mi się, że użyto więcej 
niż standardowych 256. Postacie są rewelacyjnie dopracowane, widać, że 
autorzy grafiki mieli do dyspozycji dużą paletę kolorów. Przejścia kolorów są 
płynne, a krawędzie ostre, nie rozmyte. W tym miejscu chciałbym zaznaczyć, 
że gra wykonana została chyba w wyższej rozdzielczości. Brak kanciastych 
krawędzi od razu rzuca się w oczy. Sama bijatyka przedstawiona została bar-' 
dzo ciekawie. Przy potężniejszych uderzeniach akcja na ekranie na chwilkę 
zamiera. Jest to ułamek sekundy, ale widoczny! Podobny efekt zastosowano 
w niektórych animel Wrażenie jest piorunujące, naprawdę znakomity pomysł. 
Gra się bardzo przyjemnie, poziom trudności został odpowiednio wyważony. 
Z całą pewnością Samurai Shodown jest znakomitą alternatywą dla osób, 
które nie lubią Mortal Kombat (ja się do takich zaliczam), ale miłośnicy tej 

gry też znajdą tutaj coś 
ciekawego. 


Wujek Włodek 
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D o dnia dzisiejszego pamiętam mój pierwszy 
kontakt z grą komputerową, a właściwie 
telewizyjną, gdyż o komputerach mało 
kto wtedy słyszał. Miałem wtedy niespełna dziesięć 
łat i byłem na wczasach w jakiejś nadmorskiej 
miejscowości. Pogoda nie sprzyjała, a wycieczki po 
jedynej uliczce w miasteczku stały się nudne. Przez 
przypadek odkryłem urządzony w jednym z garaży 
salon gier telewizyjnych. Od tego momentu stałem 
się miłośnikiem, żeby nie powiedzieć maniakiem gra¬ 
nia na ekranie. 

Niewielu z dzisiejszych graczy pamięta czasy, 
gdy największymi hitami były takie gry jak Ga- 
laxian. czy Pac Man Jak wiesz dzisiejsze gry wy¬ 
glądają zupełnie inaczej, inna sprawa, czy dają tyle 
przyjemności co stare przeboje. Zmieniło się pra¬ 
wie wszystko - grafika, oprawa dźwiękowa, czy na¬ 
wet sama tematyka gier. Nie zmienione zostało tyl¬ 
ko jedno - logo Namco. Firma ta, jeden z pionie¬ 
rów, dzisiaj także jest potęgą na rynku gier kompu¬ 
terowych/konsolowych. To właśnie dzięki niej bę¬ 
dziesz miał okazję powspominać stare dobre czasy 
lub po raz pierwszy zobaczyć relikty z przeszłości (w 
zależności od Twojego wiekuj. 

Płytka Namco Museum Vol 3 to zbiór sześ¬ 
ciu gier, które na początku lat osiemdziesiątych 
święciły tryumfy w salonach gier. Znajdziesz na niej 
następujące programy: 

GALAXIAN 

Jeżeli jesteś stałym bywalcem salonów gier to 
z całą pewnością pamiętasz bardzo charakterys¬ 
tyczne odgłosy dochodzące z obleganego auto- 




matu. Nie pamiętasz? Psszzz, Psszzz, Psszzz. Teraz 
sobie pewnie przypominasz? Galaxian jest bard¬ 
zo prostą kosmiczną strzelaniną. Cała ideologia gry 
opiera się na zniszczeniu nadlatujących zewsząd 
statków kosmicznych, przypominających obcych. 
Statki te różnią się w zasadzie jedynie kolorem, 
a Twój arsenał ograniczony został tylko do jednego 
rodzaju broni! Nie do pomyślenia? Uwierz mi - 
Galaxian był kiedyś jednym z bardziej oblega¬ 
nych automatów! W każdym salonie, w każdej bud¬ 
ce z grami można było spotkać tę maszynę! 

THE TOWER OF DRUAGA 

Gra ta nie jest tak bardzo popularna jak Ga- 
laxian Prawdę powiedziawszy spotkałem się 
z nią tylko raz i w dodatku wcale w nią nie grałem. 
Dzisiaj gra nie wydaje mi się tak atrakcyjna jak parę- 
naście lat temu. Tower of Druaga to nieskompli¬ 
kowana labiryntówka z krzątającymi się po kory¬ 
tarzach stworami. Twoim celem będzie przedosta¬ 
nie się na wyższy poziom. I już. 

DIG DUG 

O tej grze musiałeś chyba słyszeć? Wojownik 
buszujący w podziemnych korytarzach i zabijający 
okrutne stwory przyciągał masę graczy żądnych 
przygód. Mimo, że gra to zwykła zręcznościówka 
z bardzo podobnymi do siebie kolejnymi pozioma¬ 
mi, nawet dziś potrafi przykuć mnie na parę go¬ 
dzinek do monitora. 

PHOZON 

Z tą grą nigdy nie spotkałem się w żadnym 
salonie gier. Być może powodem tego jest fakt iż 
jest to gra logiczna, a takie nigdy nie cieszyły się po- 
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wodzeniem u stałych bywalców budek z grami. 
Gra jest dosyć oryginalna i nawet ciekawie wyko¬ 
nana, oczywiście jak na ówczesne standardy. 

POLE POSITION II 

Tutaj jeżeli jesteś byłym posiadaczem 8 bitowa 
go Atari zawyłeś pewnie z rozkoszy. Pamiętam cza¬ 
sy, gdy atarowcy szczycili się tą grą. Powstały 
wprawdzie konwersje na inne platformy, ale gra 
i tak pozostała „atarowska". Być może zaskoczy Cię 
fakt, że w tych wyścigach wystarczy lekko uderzyć 
w słup by stracić maszynę! Nie do pomyślenia 
w dzisiejszych wyścigach „opancerzonych" pojazdów. 

MS. PAC-MAN 

Nie starczyłoby mi chyba miejsca na tej stron¬ 
ie, aby wyliczyć wszystkie konwersje tej gry. Nie jes¬ 
tem pewien, ale wydaje mi się, że jest to najbardziej 
popularna gra komputerowo-konsolowa. Czy będzie 
to żółty ludzik, czy też jakiś inny stworek to idea po¬ 
zostaje zawsze ta sama. Niestety nie jest to moja 
ulubiona wersja Pac Mana, ale gra się i tak wyśmie¬ 
nicie! Polecaml 

Wszystkie gry wyglądają dokładnie tak jak ich 
pierwowzory sprzed kilkunastu lat. Jeżeli więc spo¬ 
dziewasz się teksturowanej grafiki 3D lub extra real¬ 
istycznego dźwięku to zapomnij o tej płytce. Jest to 
pakiet dla starych wyjadaczy chcących powspomi¬ 
nać stare dobre czasy. Z niepokojem czekam na ko¬ 
lejne Muzeuml 

Wujek Włodek 































P amiętam słowa czło¬ 
wieka, zdaję się z ID 
Software, że ich cu¬ 
downej gry ( Wolfenstein ) 

nie da się zrobić na Amidze. 
Czas pokazał jak bardzo człek 
ten się mylił. Moim zdaniem 
chciał on zarezerwować dla 
gier doomopodobnych rynek 
komputerów PC. 



Dowodem tego mogą być przeróżne konwersje w jakich maczają 
palce ludzie z ID Software. Powiem szczerze, wygląda to tak jakby 
panowie z ID specjalnie wypuszczali gnioty na inne platformy poza PC. 
Prawda jest taka, że Hexen na Playstation wygląda żałośnie. Szcze¬ 
gólnie jeżeli porówna się go do takich gier jak, np. Disruptor Ten ostat¬ 
ni jest dowodem, że i na PSX da się zrobić świetnego doomowca. 
Porównywanie Hexena z Disruptorem nie ma najmniejszego sen¬ 
su. Grafika w Hexenie jest obleśna. Tekstury wyglądają jakby wykona¬ 
ne zostały w szesnastu (najwyżej!) kolorkach. Potwory oraz inne obiek¬ 
ty zamieniają się w wielgachne kostki przy bliższym spotkaniu. Całość 


wygląda znacznie gorzej niż na PC. Mimo, że już na PC gra mi się nie po¬ 
dobała (szczególnie grafika, jakaś taka toporna) to muszę powiedzieć. 
Ze pecetowa wersja jest rewelacją! Hexen na PSX nie tylko pod wzglę¬ 
dem grafiki jest denny. Śmieszyła mnie animacja postaci oraz niepłyn- 
ność animacji! Ja rozumiem coś takiego w extra opracowanym Dis- 
ruptorze (który był PŁYNNY), ale tutaj? Czy ta gra pracuje pod jakimś 
nieudolnym emulatorem peceta? naprawdę brak mi słów. Zdecydo- 
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Killer Instinct Gold 

Wszystkie ubranka 

Żeby umożliwić wybór dowolnego 
koloru strojów bez treningu wciśnij 
Z, B, A, Z, A L. 

Gargos 

Aby zagrać jako Gargos musisz 
wcisnąć Z, A, P Z, A, B podczas 
początkowej animacji. 

Wszystkie opcje 

Jeśli chcesz mieć dostęp do wszyst¬ 
kich (również specjalnych) opcji 
wciśnij Z, B, A, Z, A, L podczas ani¬ 
macji początkowej. 

Super Combo 

W Killer Instinct Gold przy odrobi¬ 
nie zręczności można pokonać 
wszystkich przeciwników jednym 
ciosem (lub raczej kombinacją cio¬ 
sów). Zagraj jako Glacious i użyj 
„liquidize" i „uppercut" z „medium 
kick". Następnie szybko „forward" 
i „fierce kick". Wciskaj te dwa przy¬ 
ciski tak długo aż nie wykończysz 
przeciwnika. 

Końcowe napisy 

Żeby obejrzeć końcowe napisy 
(listę twórców gry i nie tylko) 
wciśnij Z, L, A, Z, A, P podczas gry 
w „Story Modę". 

Wybór poziomu 

W grze dla dwóch graczy możesz 
wybrać poziom, na którym rozpocz¬ 
nie się walka. W tym celu podczas 
\Aybierania postaci wciśnij wybra¬ 
ną parę przycisków z listy poniżej: 


Kombinacja 

Poziom 

G + QP 

Wolf Castle 

D + QK 

Bridge 

G + QK 

Stonehenge 

D + QK 

Dojo 

G + MP 

Jungle 

D+ MP 

Dungeon 

G + MK 

Museum 

D + MK 

Spinał Ship 

G + FP 

Space Ship 

D + FP 

Street 

G + FK 

Helipad 

D + Z 

tf. 

Sky Stage 

Playstation 


Excalibur 2555 AD 

Kody do poziomów 

Użyte oznaczenia 
O - kółko, 

K - kwadrat, 

T - trójkąt. 

etap 2 - 1 K, X, O, O, T 
etap 3 - O, K, Z, O, O, T 
etap 4 - K, X, T, T, X, O 
etap 5 - O, X, O, T, K, X 
etap 6 - X, O, T. K, O, O 
etap 7 - K, K, O, O, X, T 
etap 8 - O, X, K, T, 1 K 
etap 9 - T, X, l O, K, T 
etap 10 - T, O, O, K, T, X 
etap I I - X, K, K, X, T, K 


etap i 2 - O, 1 X, O, K, O 
etap 13 - K, T, O, X, X, X 

Porsche Challenge 

Wszystkie triki w grze wprowadzaj 
na ekranie głównego menu z pod¬ 
świetlonym napisem „ONE PLAYER". 

Tryb lustrzany 

Wciśnij L + kółko, D + trójkąt, P + kwa¬ 
drat. Musisz też zmienić tryb gra z 
„classic" na „mirror". 

Hiper samochód 

Żeby pojeździć naprawdę dobrym 
samochodem (oczywiście Porsche) 
musisz wcisnąć SELECT + kwadrat, 
SELECT + kółko, SELECT + kwadrat 
+ kółko. 

Niewidzialny samochód 

Jeśli wciśniesz kwadrat + kółko, L2 
+ P2, kwadrat + kółko, LI + Pi, 
kwadrat + kółko Twój Porsche 
będzie niewidzialny dla innych 
(jeśli trik nie chce zadziałać spróbuj 
włączyć tryb „time trial". 

Długie trasy 

Wciśnij SELECT + G, SELECT + D, 
START, SELECT. 

Wyścig szaleńców 

Jeśli nie straszne Ci wyścigi z 
nieobliczalnymi przeciwnikami to 
wciśnjj G.LP + SELECT. 

Samurai Shodown 3 

Zankuro 

Jeśli chcesz pograć jako Zankuro po¬ 
winieneś wybrać tryb „Vs. Modę" 
i przejść do ekranu z wyborem 
postaci. Tam wciśnij START i trzyma¬ 
jąc go wybieraj (podświetlaj) po 
kolei następujących wojowników: 
Hoahmaru, Ganjuro, Basara, Kyo- 
shiro, Ukyo, Rimruru, Hoahmaru, 
Shizmaru, Nakoruru, Hanzo, Ama- 
kusa. Gaira, Galford, Shimazaru. Ciąg¬ 
le wciskając START musisz jeszcze 
wcisnąć X + kółko. Jeśli wszystko dob¬ 
rze pójdzie pojawi Ci się dodatko¬ 
wa postać - Zankuro. 


Używane oznaczenia: 

D - dół, 

G - góra, 

L - lewo, 

P - prawo 

Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po 
lewej, 

PI -jak wyżej, ale po prawej. 
Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontro¬ 
lera, górny rządek, odpowiednio 
po lewej i po prawej, L2, P2 - jak 
wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy 
wciskać jednocześnie. 

Przecinek (,) oznacza, że przyciski 
należy wciskać po kolei. Większość 
kombinacji trzeba wykonywać 
bardzo szybko. 

Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 






























Uważaj na pułapkę w górnym 
pokoju. Nie podchodź do prze¬ 
łącznika od przodu, tylko z bo¬ 
ku. 


Podnieś klucz i otwórz nim drzwi 
na zewnątrz. Zejdź schodkami 
w dół na wieżę z nieaktywnym te- 
leportem (cztery szare posągi). 


Zejdź na dół i przełącz obydwa 
przełączniki przy podstawie wie¬ 
ży- 


We wnęce pod schodami znaj¬ 
dziesz srebrny miecz. Musisz też 
wcisnąć znajdujący się tam prze¬ 
łącznik. 


Po odzyskaniu przytomności idź 
do kuźni (zaraz koło miejsca, w 
którym rozpoczynasz grę), poz¬ 
bądź się kowala i zabierz miecz 


Skieruj się do Wieży Strażniczej 
i wejdź na samą górę. 


Wyjmij klucz z kuferka i zejdź do Następnie pociągnij za niebieską Tam uaktywnij ciemnozielony prze- 

drzwi niżej. Otwórz je kluczem dźwignię, łącznik, 

i uwolnij kapłankę. 


Idź schodami w górę, do drugich 
(licząc od dołu) zamkniętych drzwi. 


' v - 


Wewnątrz znajdź niebieski prze- Otwiera on drzwi do komnaty w 
łącznik i uderz w niego. centrum. 
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Wróć do dźwigni 
w środku (zieloną) 


przerzuć 


Idź ponownie do centralnego po¬ 
mieszczenia i przełącz drugi znaj¬ 
dujący się tam przełącznik. 


Idź teraz na sam szczyt wieży 
i podnieś leżącą tam magiczną 
laskę. Odłóż ją zaraz na miejsce 
i podnieś z powrotem miecz (ma¬ 
giczną lagę trzeba podnieść, żeby 
przywołać błyskawicę otwierającą 
przejście, z którego będziesz póź¬ 
niej korzystał). 


Otworzysz w ten sposób kratę, za 
którą leży klucz. 


Otwórz nim drzwi (tego samego 
koloru, co klucz). 


Idź do podstawy Wieży Więzien¬ 
nej. Kawałek dalej, przy zamknię¬ 
tej kracie, znajdziesz zbroję, która 
pozwoli Ci podejść do Wieży Wię¬ 
ziennej. 


Otworzy to kratę, przy której 
wcześniej znalazłeś zbroję. Idź 
tam i wejdź do wnętrza budynku. 


To otworzy kolejną kratę, za którą 
jest następny klucz. 


Wróć na dziedziniec (możesz 
skorzystać z teleportu - trafisz na 


W pomieszczeniu za tymi drzwia¬ 
mi wciśnij przełącznik i idź pociąg¬ 
nąć za dźwignię z prawej strony. 
















































parter Wieży Strażniczej). Kopnij 
w wielkie drzwi koło studni - po¬ 
winny się otworzyć. 



Jeśli dobrze przeszukasz parter 
zamku, powinieneś znaleźć trzy- 
gwiazdkową broń. 



Wejdź schodami na górę. Uważaj 
tylko na skrzydlate stwory. Musisz 
zabić obydwa. Po zabiciu drugie¬ 
go otrzymasz pierwszy fragment 
pieczęci. Na piętrze znajdź i zabij 
Warlocka. 



Na korytarzu .obok użyj kryształo¬ 
wej kuli. 



Wyjdź z zamkowych komnat i idź 
do stajni. 



W pomieszczeniu za koniem (drzwi 
na lewo od konia) zejdź po drabi¬ 
nie. 


r 


Na dole wciśnij przełącznik i idź 
dalej w dół. 


W piwnicach znajdź śpiącego 
stwora (uważaj tylko na jego czuj¬ 
nych kumpli). Zabierz mu różową 
butelkę - powinna to być ta w środ¬ 
ku. 


Schodami nad wodą wejdź do po¬ 
mieszczeń Gildii Rzemieślników. 
Znajdź drabinę prowadzącą na górę. 


Wyjdź na powierzchnię i daj butlę 
potworowi w studni. Najprościej to 
zrobisz, podbiegając od strony, 
gdzie stoi już jedna butelka - kre¬ 
atura sama wyrwie Ci z ręki tru¬ 
nek i chciwie go wypije. 


Po kilku sekundach potwór powi¬ 
nien zniknąć. Zejdź w głąb studni. 
Przełącz trzy dźwignie i przejdź 
przez otwarte w ten sposób 
drzwi. 


Na następnym piętrze jest jesz¬ 
cze jedna drabina. 


Tym razem trafisz na dach. Schod¬ 
kami podejdź do wylotu komina 
i wskocz do środka. 


mi 


Zostaniesz przeteleportowany do 



Wewnątrz jest palenisko ognia 
z Gildii Rzemieślników - jak widać 
zupełnie wygasłe. 


Wyjdź na powierzchnię, idź w dół 
ekranu. Wejdź w drzwi po lewej 
stronie konia. 


Podczas poszukiwań na pewno 
trafisz nad podziemne jeziorko. 
Możesz je przekroczyć jedynie po 
niewidzialnym moście. Gdy zbli¬ 
żasz się do niego, zaczyna deli¬ 
katnie świecić - uważaj jednak, bo 
spaść z niego jest bardzo łatwo. 



Po drugiej stronie jeziorka, za 

przejściem z wielką czachą jest 
ostatnia z czaszek. Każdą z nich 
musisz zanieść do pomieszcze¬ 
nia z półeczkami i czaszkami na 
nich i położyć na dowolnej z pus¬ 
tych półek. 



Gdy uzbierasz już komplet (trzy 
sztuki) otworzą się drzwi do 
królewskiego grobowca. 



W grobowcu znajdziesz drugi 
fragment pieczęci, mały krzyż 
(tego dużego z lewej nie dotykaj) 
i czerwony diament (po przeszu¬ 
kaniu ciała króla). Dzięki temu 
ostatniemu możesz od teraz ot¬ 
wierać drzwi oznaczone czerwo¬ 
ną kropką. Wyjdź na powierzch¬ 
nię i idź do pomieszczenia nad 
stajnią. 



Zabierz buty kwasoodpome. Dzię¬ 
ki nim przejdziesz przez świecącą 
zaporę koło Wieży Medyków. 



Wciśnij znajdujący się za nią prze¬ 
łącznik i w pomieszczeniach szpi¬ 
tala (otwierając drzwi oznaczone 
na czerwono i zakładając znale¬ 
zione tam botki) znajdź cztero- 
gwiazdkowy topór. 
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Idz ao głównej bramy ze zwodzo¬ 
nym mostem. I 


W środku uderz w zgaszoną świe¬ 
cę, a otworzysz zejście do pod¬ 
ziemi. 


Idź dalej, do teleportu, który prze¬ 
niesie Cię na cmentarz. 


W środku biegnij w przejście po 
prawej stronie drzwi wejściowych. 


Przesuń znajdującą się tu dźwig¬ 
nię, a opuścisz most zwodzony. 
Wyjdź na zewnątrz. 


Lochami przejdziesz do ogrodu 
(uwaga na końcu podziemnego 
korytarza jest drabina). 


Biegnij do zamku i przeszukaj 
wszystkie poziomy Wieży Straż¬ 
niczej. Na jednym z nich, w klatce 
z niebieskimi drzwiami, znaj¬ 
dziesz pięciogwiazdkowy miecz. 


'JfA 


Wspinaj się po schodach aż do¬ 
trzesz do końcowego teleportu. 


Idź w lewą stronę ekranu aż do 
wejścia na cmentarz. 


Pod żadnym pozorem nie wchodź 
do wioski, znajdź za to polankę, 
na której zaatakują Cię amazon¬ 
ki. 


Wróć na dziedziniec i wejdź na 
zewnętrzne schody Wieży Straż¬ 
niczej. 


Na dachu wieży musisz pokonać 
Czarnoksiężnika. W zamian otrzy¬ 
masz kolejną zbroję. 


Dzięki małemu krzyżowi brama 
stanie otworem. Biegnij na tyły 
cmentarza i wejdź do podziemnej 
krypty. 


Musisz tu odnaleźć zbroję. 


Zabij je i idź w górę, w lewo. 
Wewnątrz jaskini znajdź i pokonaj 
Czarodziejkę. Dzięki temu otrzy¬ 
masz pierścień otwierający nie¬ 
bieskie drzwi. 


Wróć na polankę i zabierz trzeci 
fragment pieczęci (jest po pra¬ 
wej). 


Przejdź przez bujające się ostrze 
i wyjdź na balkon. 


Skieruj się do drzwi maksymalnie 
po lewej. Przejdź przez pokój z 
bombami. 


Zejdź jeden poziom w dół i wejdź 
w przejście w prawym, górnym ro¬ 
gu pomieszczenia. 


Dotrzesz do komnaty z czwartym 
fragmentem pieczęci. 




Wyjdź na powierzchnię i biegnij 
do kościoła. 


Wejdź ponownie do jaskini i w głę¬ 
bi znajdź kryształową kulę (użyj 

jej) 


Po schodach na zewnątrz wieży 
dojdź do niebieskich drzwi (uwa¬ 
żaj na bomby!). 


Znajdź też obiekt, który otoczony 
był wcześniej wirującymi bąbelka¬ 
mi. To jeden z artefaktów umożli¬ 
wiających zdjęcie zaklęcia z miesz¬ 
kańców wioski. Zabierz go. 

























































Musisz na nim 
znaleźć ostatni, 
środkowy fragment 
pieczęci papirus 
z zaklęciem. 


siedzibyNekromanty. Znajdź go i za¬ 
bij, a będziesz mógł zabrać szós¬ 
ty fragment pieczęci. 


Idź do sadzawki koło wioski, 
przepłyń ją i wyjdź po drabinie. 


W lesie znajdź drogę do ruin i wejdź 
w teleport. 


Przed Tobą już tylko wizyta 
w Wieży Arcymaga i finałowa po¬ 
tyczka. Będziesz musiał się spie¬ 
szyć, bo klepsydra nieubłaganie 
będzie odmierzała czas, najlepiej 
więc często rób sejwy. Wejdź w te¬ 
leport z podłogą wyłożoną posadz¬ 
ką w kratkę. 


Producent: 


Na skalnym zboczu wdrap się do 
drzwi po lewej u góry. 


Win 95. CD 


ROM 


Psygnosis 

Dystrybutor: 

CD Projekt 


Dzięki temu wieśniacy będą wol¬ 
ni. Idź do kościoła we wsi i użyj 
kryształowej kuli. 


Wewnątrz przejdź przez kolejny 
teleport. W ten sposób trafisz do 


Skieruj się tam, gdzie wskazują 
mieszkańcy (czasem pokazują rę¬ 
ką drogę), aż dotrzesz do domku 
myśliwskiego. W jednym z budyn¬ 
ków znajdź wypchanego niedźwie¬ 
dzia. Dźgnij go. 


W drugim domku wejdź w komi¬ 
nek, a znajdziesz latarnię. 


Potem wystarczy, że znajdziesz 

teleport do komnat Arcymaga i po¬ 
konasz go w uczciwej walce. 


Poziomy Wieży Arcymaga to 
raczej prosta zręcznościowa ła¬ 
migłówka i jedynym sposobem jej 
przejścia jest długi trening. Waż¬ 
ny jest tylko przedostatni poziom. 


Zejdź w dół, do drzwi z ogromną 
czaszką i wyjdź na zewnątrz. 
Znajdź i użyj kryształową kulę oraz 
teleport. 


1 Trafisz do ogrodu. Po prawej jest 
f piąty fragment pieczęci - zabierz 
go. Jeśli nie będziesz mógł tego 
zrobić, wróć po niego, gdy uwol¬ 
nisz mieszkańców wioski. 


Znajdź wioskę (droga po prawej) 
i dotrzyj do studni. 


IWejdź do domu z balkonem wy¬ 
chodzącym na studnię i wskocz 
z niego do niej. 


Wewnątrz znajdź drugi artefakt 
w kształcie rozgwiazdy. 






















































Jeśli będziesz miał szczę¬ 
ście odzyskasz swoją 
ukochaną, a Twoja 
kraina będzie wolna. 


Adam 

Gregrowicz 
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PRZEGLĄD DRZWI 

RODZAJ 
| DRZWI 

OPIS 

WYMAGANA 

POWIERZCHNIA 

WARSZTATU 

* Drewniane 

Zwykłe drewno i zawiasy. Zniszczy je każdy lepszy bohater, 
a nawet kamienny głaz wystrzelony z pułapki kamiennej. 

10 

Okute 

Nieco lepsze, chociaż wciąż zbyt słabe, by stanowić skuteczną 
zaporę przed powodzią nieprzyjaciół. 

13 

Żelazne 

Z tym sprzętem możesz poczuć się bezpiecznie - zwłaszcza, 
jeśli przed drzwiami umieścisz jakąś pułapkę. 



Najlepsze z najlepszych. Tu poradzi tylko magia. 
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Bullfrog tworzy tylko dobre 
gry. Taki ma zwyczaj i już. 
Udowodnił to 
zresztą nie 
raz: Popu- 


Przewodnik Po Grze. Jest to Dungeon Keepera. Powinno 
owoc naszej kilkudziesięcio- Ci się spodobać. Ze swej 


godzinnej, twardej i nie- strony życzę Ci szczęścia i oby 
ustępliwej walki zaraza wytłukła wszystkich 
o to co naj- tych obrzydliwych herosów. 


dicate, 

Magie Car- 
pet, The- 
me Hospi- 
tal oraz... 

Dungeon » % El 

Keeper, U 

gry te mówią same m 
za siebie. Szczególnie 
ten ostatni tytuł przykuł os¬ 
tatnimi czasy naszą uwagę. 
Mówiąc ogólnie, jest to rewo¬ 
lucyjny i niepowtarzalny prze¬ 
wodnik po świecie Zła utrzy¬ 
many w modnej ostatnio kon¬ 
wencji strategii na żywo. Co 
więcej, roi się tu od fantastycz¬ 
nych stworzń i magii, a najlep¬ 
sze z tego wszystkiego jest to, 
iż to Ty jesteś tutaj tym Złym. 
Ponieważ rola ta może Ci się 
wydać nowa, postanowiliś¬ 
my opracować ten zwięzły » 


* 4 

lit 1 

o 


{ / cen- 
f niejsze 
- złoto 

'-S: 

W re¬ 
zultacie 

( 7 fet* *v ch zma_ 

gań uda¬ 
ło nam się stworzyć 
20 porad z lini frontu, 
przegląd drzwi i pułapek, któ¬ 
rymi lubiliśmy nękać ohyd¬ 
nych bohaterów, a także wy¬ 
czerpujący spis inwentarza pt. 
Moje Pupilki, Czyli Poczwary, 
Które Pokochałem Grając w 


Dungeon Keeper (PL) ^ 
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STRATEGICZNA 


I Producent: 

Bullfrog 

n 

i Dystrybutor: 

[ IPS CG 
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PRZEGLĄD PUŁAPEK 


PUŁAPKA 

DZIAŁANIE 

WYMAGANA 

POWIERZCHNIA 

WARSZTATU 

TRWAŁOŚĆ 

CZY RANI 
TWOJE SŁUGI 

CZAS 

PRZEŁADOWANIA f 
(SEK) 

Czujnik alarmowy 

Uruchamia zaklęcie „Do broni", które przy¬ 
wołuje wszystkie Twoje stwory. 

- 

12 

- 

sporo 

Kamienna 

Ala Indiana Jones. Wielki głaz przetacza się 

17 

1 

tak 



po napastnikach. 





Gazowa 

Elektryczna 

Magmowe 

Wytwarza obłok trującego gazu. 

Wystrzeliwuje błyskawicę. 

Dany odcinek dregi zamienia się w lawę. 

10 

13 

17 

5 

8 

1 

tak 

nie 

tak 

10 

7 

Mocnego słowa 

Uruchamia zaklęcie „Mocne słowo". 

21 

3 

nie 

4 
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1. By spowolnić in¬ 
truzów, buduj zespoły 
składające się z dwóch 
elementów: drzwi i pu¬ 
łapki (proponuję gazo¬ 
wą). Gdy jakiś śmiałek 
będzie próbował prze¬ 
bić się przez drzwi, 
zadziała umieszczona 
przed nimi pułapka 
i facet zacznie umierać. 
Pomysł ten najlepiej 
jest stosować w długich 
korytarzach, gdzie pary pułapka- 
drzwi możesz rozmieścić w więk¬ 
szych ilościach, tworząc w ten spo¬ 
sób prawdziwa drogę śmierci. 

2. Inny sposób. Długi korytarz 
zamknięty z obydwu stron drzwia¬ 
mi. Na całej długości tegoż kory¬ 
tarza porozmieszczaj pułapki ga¬ 
zowe oraz kilka demonów żółcio¬ 
wych (są odporne na gaz). Zwab 
swoich nieprzyjaciół przy pomocy 
kilku chochlików (nie zapomnij otwo¬ 
rzyć drzwi wejściowych), a gdy zacz¬ 
ną oni atakować zabierz je stamtąd 
z pomocą pulpitu stworów. Zamk¬ 
nij drzwi wejściowe. Bohaterowie 
będą teraz co krok uruchamiać ko¬ 
lejne pułapki zmuszeni jednocześ¬ 
nie do walki z demonami. 

3. Łatwe zwycięstwo można 
także osiągnąć tworząc oddział skła¬ 
dający się z kilku chochlików i nie¬ 
widzialnej czarnej damy lub czar¬ 
noksiężnika. Nieprzyjaciel będzie 
atakował chochliki nie wiedząc, że 
te mają ochronę, która potrafi strze¬ 
lać. Wynik jest łatwy do przewidze¬ 
nia: Twoi wrogowie będą się szyb¬ 
ko smażyć. 

4. Przejście z Twojego do zew¬ 
nętrznego labiryntu możesz otwo¬ 
rzyć w pomieszczeniu treningo¬ 
wym. Twoje stwory będą wówczas 
ruszały do walki prosto z treningu 
(fajna rozgrzewka). 

5. Drzwi możesz używać do 
zamykania części labiryntu przed 
własnymi poczwarami. Gdy na 
przykład brakuje kasy, bądź chcesz 
ją wydać na coś specjalnego, 
zamknij pomieszczenie treningo¬ 
we. Twoje sługi przestaną się 
szkolić, a tym samym powstrzyma¬ 
ny zostanie odpływ pieniędzy. Tak¬ 
że zamykanie potworów w Innych 
pomieszczeniach, na przykład war¬ 
sztacie może przynieść określone 
korzyści. Praca trwa wówczas cały 
czas, bez żadnych odpoczynków, 
dzięki czemu szybciej otrzymujesz 
gotowy produkt. Rzecz jasna wpły¬ 
wa to niekorzystnie na nastrój Two¬ 
ich sług, ale czasami nie jest to ta¬ 
kie ważne. 

6. Rogacz to typ bardzo aspo¬ 
łeczny i dlatego lepiej jest go trzy¬ 
mać w specjalnie wydzielonym 
i zamkniętym na klucz rejonie la¬ 
biryntu, do którego można się do¬ 
stać tylko przez pojedynczy kory¬ 


tarz. Zbuduj mu kurnik, salę tre¬ 
ningową i legowisko, i tam go trzy¬ 
maj. Jeśli gdzieś rozpocznie się wal¬ 
ka. podnieś go (przez pulpit stwo¬ 
rów) i rzuć w sam wir rzeźni. Gdy 
już będzie po wszystkim, podnieś 
go po raz drugi i tym razem wrzuć 
do jego przytulnego legowiska. 
Możesz tam zresztą trzymać wię¬ 
cej niż jednego Rogacza, chociaż 
nie przesadzałbym z ilością. 

7. Nie ma lepszego treningu 
niż prawdziwa walka, kłopot tylko 
w tym, że można w niej zginąć. 
Dlatego zamiast kosztownego i po¬ 
wolnego treningu proponuję bu¬ 
dowę własnej nieco bardziej rea¬ 
listycznej sali treningowej. Złap ja¬ 
kiegoś bohatera (najlepiej słabą 
pokrakę), umieść go w specjalnie 
przygotowanym, tzn. pustym i za¬ 
mykanym na klucz pomieszczeniu, 
a następnie wpuść tam swoją po¬ 
stać (tylko pamiętaj żeby była sil¬ 
niejsza od swego przeciwnika). Tro¬ 
chę sobie powalczy, doświadcze¬ 
nia zdobędzie nieco więcej niż zwy¬ 
kle, Ty zaś nie zapłacisz nawet jed¬ 
nego złotego pieniążka. 

8. Gdy tylko jest to możliwe, 
staraj się brać swoich nieprzyja¬ 
ciół żywcem. Ich dalsza droga ży¬ 
ciowa powinna odbywać wówczas 
według wzoru: więzienie (jeśli tam 
umrze, zamieni się w szkieletora), 
sala tortur (może przejdzie na Two¬ 
ją stronę), śmierć, która może oz¬ 
naczać zamianę w ducha. Szkiele- 
tory i duchy walczą dla Ciebie, tak 
więc nic się nie marnuje z pojma¬ 
nego wcześniej stwora. 

9. Jeśli chcesz szybko się wzbo¬ 
gacić, buduj skarbce tuż obok 
aktualnie eksploatowanych złóż 
złota (lub kamieni szlachetnych). 
Nie trwa to długa (tzn. budowa), 
oszczędzasz natomiast na czasie 
transportu złota ze złoża do od¬ 
ległego skarbca. 

10. Jeśli bardzo gwałtownie po¬ 
trzebujesz złota (a odległość mię¬ 
dzy złożem, a skarbcem jest spo¬ 
ra) , podnieś wszystkie chochliki 
(zrób to przez pulpit stworów) 
i postaw je tuż przed eksploa¬ 
towanym złożem. Następnie, gdy 
już zaczną opuszczać to po¬ 
mieszczenie, podnieś je drugi raz 



i umieść w skarbcu. W ten sposób 
napełni się on bardzo szybko, a Ty 
na przykład zdążysz z wypłatą. 

11. Czarnoksiężnicy powinni 
być trzymani w osobnym leżu. 
Dzięki temu będą szybciej uczyć 
się zaklęć. 

12. Nigdy nie trzymaj razem: 
czarnoksiężnika z wampirem, mu¬ 
chy z pająkiem, tudzież rogacza 
z jakąkolwiek inną istota. 

13. Pułapka elektryczna to 
jedna z groźniejszych niespodzia¬ 
nek, na jakie możesz się natknąć. 
Żaden problem, jeśli masz pod rę¬ 
ką smoka (musi posiadać wysoki 
poziom doświadczenia). Opętaj go 
i wejdź na pułapkę. Smok zostanie 
uleczony... Potem wejdź jeszcze 
raz i jeszcze raz i tak aż do skutku, 
tzn. do wyczerpania się ładunku pu¬ 
łapki. 

14. Pułapka gazowa także jest 
groźna, lecz nie dla demona żółcio¬ 
wego. Gdy znajdziesz jedną, na¬ 
kieruj na nią demona żółciowego, 
a ten załatwi sprawę. 

15. Duchy przenikają przez 
drzwi i, co jest jeszcze ważniejsze, 
widzą niewidzialnych przeciwni¬ 
ków. Dobrze jest mieć zatem kilka 
duchów do pilnowania Twojego 
serca labiryntu, kto bowiem zarę¬ 
czy, że nagle nie pojawią się tam 
niewidzialni przeciwnicy? 

16. W świątyni wypróbuj kom¬ 
binacje następujących ofiar: Żuk + 
Pająk, Pająk + Mucha, 3 Pająki, 
Troll + Demon Żółciowy + Czarna 
Dama. 2 Żuki, 2 Muchy. Otrzymane 
wyniki powinny dotyczyć tak przy¬ 
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wołanych istot, jak i zakończenia 
pewnych prac, na przykład badań. 

17. Rogacz, jako stworzenie 
straszliwie egocentryczne, wyma¬ 
ga czasem dodatkowej opieki. Weź 
ze skarbca trochę złota (ręką) i syp¬ 
nij mu na głowę. On to lubi. 

18. Kopiąc nowy korytarz lub 
nowe pomieszczenie, zadbaj o to, 
by przynajmniej jeden z chochli¬ 
ków od razu kładł posadzkę. Znacz¬ 
nie przyspieszy to prace nad no¬ 
wymi salami, gdyż będziesz mógł 
je budować równolegle z postępa¬ 
mi w kopaniu, zaś w korytarzach 
pozwoli na umieszczenie tam swo¬ 
ich stworów na wypadek niespo¬ 
dziewanego ataku. 

19. Pamiętaj, że im większe po¬ 
mieszczenie, tym większe szanse 
na przywołanie przypisanych do nie¬ 
go stworów. Oczywiście, przy ich 
budowie musisz także brać pod 
uwagę swoje finanse. 

20. Podczas budowy swoich 
pomieszczeń uwzględnij fakt, że za 
jakiś czas być może będziesz mu¬ 
siał je powiększać. Ponadto pamię¬ 
taj, że powinny on być raczej kwa¬ 
dratowe, gdyż taki kształt wpływa 
na zwiększenie ich efektywności. 
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MOJE PUPILKI - CZYLI POCZWARY, KTÓRE 


* 

NAZWA 

IKONA 

OPIS 

ŻOŁD 

ZAWÓD 

* 

Chochlik 

ea 

KZ3 

Najcenniejsze stworzenie Twojego labiryntu. 

Odwala całą brudną robotę i nigdy się nie skarży 

Pracuje 
za darmo. 

Kopanie, budowanie, 
wymiana pułapek 


Czarna dama 


Kocha ból i salę tortur, gdzie z lubością przypatruje 
się zamęczanym nieszczęśnikom. Wyśmienita 
wojowniczka. 


Czarnoksiężnik 


Ekspert od czarnej magii. Uwielbia pracę naukową, 
choć jest również wyśmienitym wojownikiem 
Trening zwiększa zasięg i moc jego zaklęć. 


Demon żółciowy 


Wspaniały wojownik, jak również niestrudzonym 
robotnik. Nienasycony żarłok. 


Duch 


Najczęściej pracuje w bibliotece, ale od czasu do 
czasu zawodzi także w świątyni. 


Macka 




Jedyny potwór wodny. Siedzi w jeziorkach i stamtąd 
atakuje nieprzyjaciół. 


Mucha 


Świetny zwiadowca, z łatwością przelatuje nad 
podziemnymi jeziorami wody i magmy. 


Ogar piekieł 


Świetny tropiciel, potrafi wywęszyć nieprzyjaciół 
nawet przez ścianę. 




Ork 




Podstawowe mięso armatnie. 




Pająk 


Pączkujący 

demon 


Przydaje się dopiero na wyższym poziomie 
doświadczenia. 


Dobry wojownik. To wszystko. 


Rogacz 


Najbardziej śmiercionośna broń w Twoim arsenale. 
By go zwabić, musisz posłużyć się sposobem. 


Smok 


Świetny wojownik i naukowiec. 


Szkieletor 


Mięso armatnie. 


Troll 


Lubi pracować w warsztacie. Niezbyt sprawny 
wojownik. 


Wampir 


Naukowiec i oficer werbunkowy. Gdy osiągnie 3 po¬ 
ziom doświadczenia staje się nieśmiertelny. Po 
śmierci pojawia się w leżu z obniżonym o 1 po¬ 
ziomem doświadczeni. 


Zuk 


Najsłabszy i najwolniejszy z Twoich wojowników. Żad¬ 
nych plusów. 


175 Walka, trening. 


120 Badania 


98 


20 


67 


Praca w warsztacie, walka. 


Badania i zawodzenie w 
świątyni. 


45 Walka i trening. 


5 Zwiad. 


Zwiad, tropienie wrogów i 
walka. 


95 trzymanie straży. 


25 Walka 


70 Trening i walka. 


950 Walka. 


350 Badania i walka. 


70 Walka (najlepiej w grupie). 


50 Praca w warsztacie. 


750 Badania i werbowanie. 


18 Walka. 































POKOCHAŁEM GRAJĄC W DUNGEON KEEPERA 

WYMAGANE POMIESZCZENIE 


ZAKLĘCIA 


KOSZT 


Brak. Tworzysz gc zaklęciem 
„Tworzenie chochlika”. 


Sala tortur (9 segmentów) 


Teleportacja. 


Błyskawica, Przyspieszenie, 
Wyssanie. 


GDY JEST 
WKURZONY... 

♦ §| 

‘ UWAGI U 

« * I 

Nie widziałem jesz¬ 
cze wkurzonego 
chochlika. 

| 

Każdy kolejny chochlik 1 

kosztuje coraz więcej. 1 


188 


Zabija Twoje stwo- Lubj d sj ■ od czasu 
ry, tudziez po pros- do C2asu kle ie . 
tu opuszcza Cię 


Biblioteka (9 segmentów) 

Ognista Kula, Uzdrowienie. Meteor. 
Niewidzialność. Pocisk. 

Huragan. Mocne słowo. 

234 

Wywołuje bunt. 

Leże (25) i kurnik (25) 

Trujący obłok, Wiatry, Granat. 

297 

Opuszcza Cię. 

Duch powstaje, gdy w sali tortur 
jakaś istota wyzionie ducha. 

Odbicie, Niewidzialność, Huragan, 
Wyssanie. 

313 

Opuszcza Cię. 

Leże (9), świątynia (9) 

Zamrażanie. 

219 

Opuszcza Cię lub 
przyłącza się do 
nieprzyjaciół. 

Brak. 

Przyspieszenie. 

78 

Opuszcza Cię. 

Oczyszczalnia (9) 

Przyspieszenie, Ognisty Dech. 

109 

Opuszcza Cię. 

Sala treningowa (9) i koszary (1) 

Przyspieszenie, Pancerz, Granat. 

117 

Opuszcza Cię lub 
demoluje jakieś po¬ 
mieszczenie. 

Leże (9) i kurnik (9) 

Spowolnienie. Zamrożenie, 

Burza gradowa. 

281 

Opuszcza Cię. 

Sala treningowa (1) i skarbiec (1) 

Pocisk, Uzdrow'enie. 

117 

Niszczy ściany. 

By go zwabić, musisz posłużyć 
się sposobem. Może świątynią? 

Przyspieszenie, Spowolnienie. 

2344 

Rozwala wszystko 
i wszystkich. 

Skarbiec (25) i leże (15) 

Ognisty Dech, Uzdrowienie, 

Granat, Meteor, Mocne słowo. 

208 

Opuszcza Cię 

kradnąc przy oka¬ 
zji złoto. 

Powstaje, gdy w więzieniu umrze 
jakiś nieszczęśnik. 

Pancerz, Błyskawica. 

78 

Opuszcza Cię. 

Warsztat (1) 

Przyspieszenie, Ognista Kula, 

Granat. 

188 

Opuszcza Cię 

niszcząc jakieś po¬ 
mieszczenie. 

Powstają na cmentarzysku jako 
produkt rozkładających się ciał. 

Lot, Spowolnienie, Teleportacja, 
Uzdrowienie, Wyssanie, Pancerz, 
Huragan, Mocne słowo. 

195 

Morduje Twoje 
stwory lub wy¬ 
wołuje bunt. 

Leże (1) 

Zamrożenie. 

125 

Opuszcza Cię. 


I < 


\ 
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Na wstępie chciałbym prze- j I ■>■* ^ j 

prosić wszystkich Czytelników J | ^ J 

tej rubryki za zmianę dzisiejsze- j I \ 

go tematu przewodniego. Nie- jl A J 

stety, pomimo wcześniejszych 
zapowiedzi, w tym odcinku RET¬ 
RO nie zamieszczam przeglądu starych strzelanek, a to z powodu 
trudności z zebraniem materiałów na ten temat. Wydawać by się 
mogło, że opisanie kilku historycznych strzelanin to nic trudnego, 
ale prawda jest zupełnie inna. Szczerze mówiąc, sam się zdzi¬ 
wiłem, że gier tego rodzaju, które jednocześnie mogłyby zadowo¬ 
lić Twoje gusta, jest tak mało. A należałoby jeszcze dodać, że mo¬ 
im zamiarem było opisanie strzelanin kosmicznych, których naj¬ 
lepszym przedstawicielem jest opisywany miesiąc temu Battle 
Squadron. 

W ramach zadośćuczynienia chciałbym ogłosić mały konkurs 
na spostrzegawczość. W przeciwieństwie do poprzedniego, ten 
jest bardzo łatwy. Otóż pierwsza osoba, która policzy, ile w dzi- 


. ii-i. \ yf+Ś-* | siejszej rubryce RETRO znajduje 
| W ' i się słówek PAC (włącznie z tym) i 

j ł J* Ę j | przyśle na kartce pocztowej 
J J odpowiedź, otrzyma grę kompu- 

* terową! W przypadku, gdy jednego 
dnia przyjdzie więcej, niż jedna 
odpowiedź, o nagrodzie zadecyduje losowanie. 

Na koniec namawiam wszystkich weteranów giercowania do 
podzielenia się z redakcją swoimi uwagami na temat tego nowego 
działu. Proszę zwłaszcza o podanie tytułów gier, które powinny 
zostać opisane w RETRO. Ponadto przypominam, że nadal trwa 
konkurs ogłoszony w numerze 6/97, a termin nadsyłania odpowie¬ 
dzi upływa dopiero 10 sierpnia br. Nawiasem mówiąc, konkurs oka¬ 
zał się bardzo trudny i jak na razie, nikt jeszcze nie nadesłał w 
pełni prawidłowej odpowiedzi. Wniosek jest prosty - wciąż masz 
szansę wygrać nagrodę główną - jedną z trzech gier komputero¬ 
wych! Tylko się pospiesz... 

Kłomczuch 


Wojna jest chyba najczęściej 
poruszanym tematem w grach kompu¬ 
terowych. lecz jak na ironię, tytuły naj¬ 
lepiej oddające ducha prawdziwej woj¬ 
ny są zwykle najmniej popularne. Prze¬ 
ciętny gracz nie lubi. gdy bez prze¬ 
czytania stustronicowej instrukcji nie 
rozumie tego, co widzi na ekranie. Prze¬ 
ciętny gracz nie lubi także, gdy po 
włożeniu krążka do kieszeni CD-ROM 
i obejrzeniu filmików nie może od ra¬ 
zu odnosić widocznych sukcesów. Jest 
jednak grupa ludzi, którzy uwielbiają 
czytać stustronicowe instrukcje oraz 
mozolnie pracować na sukces, planu¬ 
jąc najmniejsze posunięcia. Dla tych 
ludzi powstają gry strategiczne i dla 
tych ludzi powstała niesamowita fir¬ 
ma Avalon Hill. 


nie wojsk alianckich we Francji). Moż¬ 
na opowiedzieć się po stronie nie¬ 
mieckiej i spróbować zmienić bieg 
historii lub walczyć jako strona alianc¬ 
ka. Autorzy przygotowali siedem sce- 


typów). Gra jest bardzo złożona, i nie 
chodzi tu o obsługę, gdyż ta jest roz¬ 
wiązana optymalnie, tylko o liczbę 
czynników wpływających na walkę - 
np. pogoda czy pora dnia. Występuje 
kilkanaście typów jednostek naziem¬ 
nych, lotniczych i morskich, każda opi¬ 
sana kilkoma współczynnikami, każ¬ 
dą też można wykonać kilka czynnoś¬ 
ci. Nie rozpisując się wiele, napom¬ 
knę tylko, że ponad 70-stronicowa in¬ 
strukcja, zawierająca wspaniałe, po¬ 
dzielone na heksy mapki i zilustro¬ 
wana wieloma archiwalnymi zdjęcia¬ 
mi, we wspaniały sposób wprowadza 
gracza w realia II Wojny Światowej. 

Dla osób, które są weteranami 
dwóch poprzednich części, tj. Opera- 
tion Crusaderhraz Stalingrad, Ame¬ 
rican lnvades! będzie kolejnym zes¬ 
tawem misji i nie wniesie w ich życie 
wiele nowego (co nie znaczy, że czas 
spędzony przy niej będzie czasem 
straconym, w końcu we wszystkich 
siedmiu scenariuszach czuć smak 
prawdziwej walki). Osobiście polecał¬ 
bym tę grę ludziom, którzy nie zetk¬ 
nęli się jeszcze z serią, zaznaczając, 
iż czerpać przyjemność z niej będą 
tylko prawdziwi STRATEDZY. Jeśli 
w ciągu pierwszych kilku godzin gra 
wciągnie Cię, przez kilka najbliż¬ 
szych tygodni nie spojrzysz na inne 


gry. Mimo ponad trzech lat na karku 
gra prezentuje się wspaniale i z czys¬ 
tym sumieniem polecam ją wszyst¬ 
kim „generałom". 


Gruda 


PS. Obecnie D-Day: America 
lnvades można zakupić w Polsce 
w wersji PC CD-ROM, przy czym do 
uruchomienia gry konieczny jest MS- 
DOS 6.0 (nazwę polskiego dystrybu¬ 
tora podajemy w metce). 


Avalon Hill specjalizuje 
się w grach wzorowanych na tzw 
planszówkach. Wiele lat temu firma 
ta wypuściła między innymi genialną 
Operation Crusader, a w ślad za nią 
Stalingrad i właśnie D-Day: 
American !vades - wszystkie 
w cyklu zatytułowanym 
World at War. Są to gry 
symulujące najważniej- /JwjwlsjSS 
sze bitwy okresu II Woj- 
ny Światowej, przy ’ 

czym ta ostatnia jest 
chyba najpopular- ^7J 

niejsza i nią właśnie łW 

chciałbym się tu M FsĘj 
zająć. (Ę jJLM 

W D-Day: ? 

American lnva y 

des sama 

nazwa wskazuje. Hky PIl 
mamy możliwość SBOfibgll: ij 
uczestniczenia w wBk 17 
słynnej operacji l&S ' 

„Overlord“ (lądowa- 


nariuszy, w które można 
zagrać samemu lub z innym graczem 
na jednym komputerze lub przez mo¬ 
dem. 

Najbardziej charakterystyczną 
cechą D-Day jest niezwy- 
kle realistyczne od- 
|5gr, wzorowanie pola 
walki. Pierwsze co 
rzuca się w oczy 
tfSJPgę&JBk po uruchomię,mu 
. '.'■■gry to niesamo- 
:iB wicie czytelna ma- 
pa, której wszyst- 
■gRjjk kie elementy są 

bardzo czytel- 

ne ' odda i a . ce 

AW' r| prawdziwe 

: jHyBk l właściwości te- 
jr--.., -f renu (w grze 

Rl n i o n y c h 
ir I W fi i esl azcs- 
, f ' W H naście jego 


D-Day: America lnvades 


Producent: 

Avalon Hil 


Dystrybutor: 


Mirage 


'■ ■ ‘ r 




































Nie skłamię chyba, jeżeli po¬ 
wiem, że Pac Man jest jedną z naj¬ 
bardziej znanych gier w dziejach 
ludzkości. Nie mam tu na my¬ 
śli tylko gier komputerowych, ale 
wszystkie w ogóle - planszowe, 
karciane, rpg i wiele innych. Po 
prostu każdy fan grania z pew¬ 
nością choć raz usłyszał magicz¬ 
ne słówko - Pac Man. 

Pac Man w rzeczy samej jest 
grą prostą. Prawdę powiedziaw¬ 
szy, jest grą prymitywną. Cała idea 
polega na poruszaniu stworka (ory¬ 
ginalny Pac Man to żółta kulecz¬ 
ka) po labiryncie i zjadaniu kro¬ 
pek. Żeby nie było nudno, po la¬ 
biryncie krążą też cztery duszki 
(jeżeli jest ich więcej, to znak, że 
gra jest tylko klonem prawdziego 
Pac Mana!), z którymi zetknięcie 
oznacza śmierć. Ratunkiem mo¬ 
gą być specjalne kule z energią, 
które na chwilę czynią z Pac Ma¬ 
na potężnego, skłonnego do zje¬ 
dzenia duszków, stwora. Celem 
gry jest zjedzenie wszystkich kro¬ 
pek i przejście do następnego po¬ 
ziomu, który niekiedy nie różni się 
od poprzedniego zgoła niczym. 
Proste, ale zaręczam, że jedno¬ 
cześnie bardzo przyjemne! 

Być może tego nie wiesz, ale 
tytuł ten jest tak stary, jak auto¬ 
maty do gier. Jak sięgam pamię¬ 
cią, Pac Man towarzyszy mi od 
zawsze, od chwili zetknięcia się 
z pierwszymi grami aż do dziś. 
W tym czasie spotkałem dziesiąt¬ 
ki, jeśli nie setki, jego klonów na 
wszystkie znane mi platformy - od 
maleńkiego Gameboya po potęż¬ 
ne PeCety. Pierwsza gra z tego 
cyklu, o ile można tak powiedzieć, 
pojawiła się na początku lat osiem¬ 
dziesiątych na automatach do 
gier. W dobie domowych kompute¬ 
rów gra zawędrowała następnie 
pod dachy domów. Pierwsze wer¬ 
sje Pac Mana pojawiły się już na 
ZX-81 (bardzo uproszczone i pod 
zmienionym tytułem), następnie 
na ZX Spectrum, Commodore 64, 


Atari, a dalej już poszło. Szał na 
Pac Mana nie ominął nikogo! Na¬ 
wet tak mało popularne w naszym 
kraju maszyny, jak Amstrady mog¬ 
ły poszczycić się konwersjami 
Pac Mana. Dobrze widzisz - KON¬ 
WERSJAMI - bowiem nawet na 
najmniej popularnych kompute¬ 
rach pojawiało się kilka wersji tej 
gry! Powodem był fakt, że wyko¬ 
nanie gry bazującej na pomyśle 
Pac Mana nie sprawiało zbyt 
wielkich trudności^^nawet po¬ 
czątkującym \ progra¬ 
mistom. Jak » wiado¬ 

mo,III 


było między innymi z grą Fast 
Food popularną na sprzęcie 8-bi- 
towym. W rolę Pac Mana wcieliła 
się tu inna bardzo znana postać - 
jajeczko Dizzy. Gra została tro¬ 
szeczkę rozbudowana, ale idea 
pozostała ta sama. I chwała au¬ 
torom za to. Dzięki temu grało się 
w Fast Food bardzo przyjemnie. 

Także grafika była rewelacyjna 
(jak na tamte czasy), zaś o muzy¬ 
ce nie wspomnę, gdyż tylko naj- 
starsi pamię- 
I 1| tają co pro- 
I ■ ■ I gramiści 

% ■ I I Mam nadzieję, że powyższy 

I I f I tekst zachęcił Cię do sięgnięcia 

( | I I po tę starą, ale wciąż jeszcze jarą 
f I grę. Warto chyba przypomnieć so- 
I F Lfc bie dawne czasy lub jeśli nigdy 
W i W a się nie grało w Pac Mana, spró- 
' Ł t\A Ł. m bować swoich sił w zupełnie no- 

w wym wyzwaniu. Moja rada - po- 

z Codę Masters wyczyniali z 1-bi- szukaj wśród programów Public 
towym (dobrze widzisz) genera- Domain i Shareware, gdyż naj- 
torem dźwięku (trochę zbyt moc- lepsze Pac Many to właśnie pe- 
no powiedziane) w ZX Spectrum, deki oraz szerłery. Kłomczuch lu- 
Kolejnym bardzo ciekawym bi je zawsze! 
klonem była Pac Mania. Tym ra¬ 
zem autorzy postanowili przed- Kłomczuch 

stawić grę w rzucie izometrycz- 
nym! Rzadko się zdarza, aby do¬ 
bry pomysł, powielony któryś raz 
z rzędu, przyniósł dobre rezultaty. 

Z reguły jest tak, że jeżeli ktoś 
zacznie poprawiać jakiś hit, wy¬ 
chodzi z tego gra gorsza od pier¬ 
wowzoru. W przypadku Pac Ma¬ 
nii autorzy trafili w dziesiątkę. To 
było to! Pamiętam, że nawet 
mnie, tak wybrednego gościa, za¬ 
bawa wciągnęła na długie godzi- 


się kiedyś gra platformowa z Pac 
Manem w roli głównej. Pomysł 
ciekawy, ale do prawdziwego Pac 
Mana gra ta i tak się nie umywa¬ 
ła! 


w grze tej niewie¬ 
le jest grafiki oraz muzyki, jedna 
osoba mogła więc z powodzeniem 
stworzyć bliźniaka. Komu nie po¬ 
dobała się gra kolegi, robił swoją! 
Aż strach pomyśleć, ile tak na¬ 
prawdę kopii Pac Mana krąży po 
świecie! 

Nie zawsze jednak Pac Man 
był Pac Manem Czasem zdarza¬ 
ło się, że konkurencyjne firmy wy¬ 
puszczały grę opartą na pomyśle 
tej gry wszechczasów, zmieniając 
jedynie kosmetykę oraz tytuł. Tak 


PS. Ostatnim Pac Manem, 
jakiego widziałem, był Pac Man 
‘96 na Amigę. Jest to oczywiście 
program shareware’owy, ale pre¬ 
zentował się rewelacyjnie! Autor 
nie zmienił zbyt wiele, dzięki cze¬ 
mu gra nie różni się zbytnio od 
„ideału". Wprowadził jedynie kil¬ 
ka, bardzo ciekawych udoskona¬ 
leń, jak np. edytor poziomów! 


Więcej klonów Pac Mana nie 
pamiętam (mea culpa), ale było 
tego naprawdę dużo. Szaleństwo 
doszło nawet do tego, że pojawiła 
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North & South było pierwszą 
grą jaką zobaczyłem na 16-bito- 
wym sprzęcie. Nie będę ukrywał, 
bo i po co, że była to legendarna 
Amiga 500. Zostałem wtedy za¬ 
proszony przez kolegę na mały 
pokaz świeżo zakupionego sprzę¬ 
tu i jako pierwsza na tapetę 
poszła właśnie Północ - Południe. 
Powiem szczerze, byłem po pros¬ 
tu zaszokowany jakością gry i jej 
pomysłowością! Do dzisiaj, gdy o 
tym pisze... chlip, chlip... (prze¬ 
praszam, łezka zakręciła mi się w 
oku) coś mnie chwyta za serce. 
To były wspaniałe czasy, to były 
wspaniałe gry! 

Wracając do North & South. 
Rozegraliśmy wtedy kilka(naście) 
potyczek, z których - szok! - każ¬ 
da była inna. Zabawa spodobała 
mi się i zapragnąłem pograć znacz¬ 
nie, znacznie więcej. Niestety, 
akurat tego dnia musiałem wcześ¬ 
niej wracać do domu i nie pozo¬ 
stawało mi nic innego, jak umówić 
się na dzień następny. W rezulta¬ 
cie cały najbliższy tydzień upłynął 
mi pod znakiem North & South. 
Nawiedzałem kolegę niemal co¬ 
dziennie, by w końcu usłyszeć: 
„Marcina nie ma w domu". Zała¬ 


małem się! Na szczęście, czas 
leczy rany i wkrótce o całym 
zdarzeniu zapomniałem. Nie do 
końca jednak. Minęło kilka lat, 
gdy w końcu sam zdobyłem 
upragnioną Amigę. Oczywiście, 
jedną z pierwszych rzeczy uru¬ 
chomionych na niej była gra... a 
jakże, North & South! I szczerze 
mówiąc, do dzisiaj lubię od czasu 
do czasu zagrać sobie w ten 
„przebój z dawnych lat“. 


rzeczywistości jednak są potęż¬ 
ne. Do wyboru masz co prawda 
zaledwie jeden z 4 scenariuszy, 
które różnią się jedynie ilością 
wojsk i wielkością zajętego teryto¬ 
rium, możesz jednak wybrać stro¬ 
nę konfliktu oraz parę innych dro¬ 
biazgów, takich jak rodzaj ste¬ 
rowania, inteligencja komputero¬ 
wego przeciwnika itp. Na zaos¬ 
trzenie apetytu należy jeszcze 
dodać, że North & South przewi¬ 
duje możliwość rozegrania partyj¬ 
ki we dwóch na jednym kompu¬ 
terze. Mniam, mniam! 

Ekran gry przedstawia mapkę 
Stanów Zjednoczonych (a właści¬ 
wie nie bardzo zjednoczonych w 
tamtym okresie) podzieloną na 
poszczególne stany. W każdym 
ze stanów może znajdować się 
oddział jednego z graczy. Ruch 
własnych jednostek opiera się na 
niezwykle prostej zasadzie. Od¬ 
dział może przesunąć się do do¬ 
wolnego sąsiedniego stanu. W 
przypadku spotkania się dwóch 
oddziałów jednej ze stron łączą 
się one w jeden większy. Należy 
zauważyć przy tym, że ilość 
żołnierzy została potraktowana 
bardzo symbolicznie. Początkowa 


oczach wpadnie w przepaść, gdyż 
nie zdążysz wydać jej odpowied¬ 
nich rozkazów, wydając je w tym 
samym czasie innym oddziałom. 

W grze występują trzy rodza¬ 
je jednostek - konnica, piechota 
oraz artyleria. Bardzo korzystne 
jest ostrzelanie przeciwnika z ar¬ 
tylerii, a następnie szarżowanie 






Przejdźmy jednak do kon¬ 
kretów. Jeżeli nie widziałeś jesz¬ 
cze tej gry, to pozwól, że Ci ją 
pokrótce przedstawię. 

W dawnych czasach North & 
South było hitem na miarę dzisiej¬ 
szego Warcrafta. Była to gra ab¬ 
solutnie nowatorska, która w do¬ 
datku wnosiła dużo więcej nowoś¬ 
ci, niż jakikolwiek dzisiejszy prze¬ 
bój. To było zupełnie inne spojrze¬ 
nie na gry strategiczne. Widać to 
nawet na tak elementarnym 
poziomie, jak fabuła gry, bowiem 
North & South, mimo że opowia¬ 
da o wojnie, robi to w sposób 
dowcipny, a często wręcz wydaje 
się być parodią (to chyba pierw¬ 
szy taki zabieg w historii gier kom¬ 
puterowych). Możliwości gry, choć 
z pozoru wydają się skromne, w 


liczba to 6, zaś oddział, w skład 
którego wchodzi 18 wojaków, to 
prawdziwa armia! 

W przypadku, gdy spotkają się 
dwie wrogie armie, oczywiście do¬ 
chodzi do walki. Ekran przełącza 
się na pole bitwy. W zależności od 
terenu, może to być równina, 
rzeczka z mostem lub przepaść. 
Oczywiście, elementy krajobrazu 
należy wykorzystać podczas wal¬ 
ki. Przykładowo, rzeka jest bardzo 
trudna do przekroczenia przez woj¬ 
ska wroga, jeżeli wcześniej znisz¬ 
czy się most. Dobrze jest też per¬ 
fekcyjnie opanować umiejętność 
sterownia oddziałami, gdyż możesz 
dowodzić tylko jednym z nich w 
danym momencie i zdarzyć się 
może, że na przykład pozostawio¬ 
na sama sobie konnica na Twoich 


kawalerią. Uważaj jednak, gdyż 
przeciwnik może zniszczyć Twoje 
działa swoją artylerią! Poza tym w 
trakcie walki najgorsze jest to, że 
w przeciwieństwie do gracza kom¬ 
puter wykonuje ruchy wszystkimi 
swoimi jednostkami równocześ¬ 
nie! Trochę to nieuczciwe, ale w 
końcu program musi jakoś nadra¬ 
biać inteligencję człowieka. Inaczej 
cała zabawa byłaby zbyt prosta, a 
przez to - po prostu nudna. 

Walka to nie jedyny element 
zręcznościowy w North & South. 
Przy okazji napadu na pociąg lub 
fort także poćwiczysz sobie pa¬ 
luchy, tutaj jednak wygląda to jak 
gra platformowa, a dodatkowo 
goni Cię jeszcze czas. 

Jak widzisz, w North & South 
elementy strategiczne żywo prze- 


























cukierkami i innymi Pac Manami. 
To gra dla prawdziwych zabija¬ 
ków! 

Jak to zwykle bywa w tego 
rodzaju produkcjach, nie znaj¬ 
dziesz tu żadnych wymagających 
dłuższego myślenia zagadek, a 


Grafika jest przejrzysta i estetycz¬ 
na, zaś animacja, a zwłaszcza 
przesuw ekranu nie wykazują 
żadnych tendencji do haczenia 
się (przynajmniej na Amidze). 
Nieco gorzej wypada oprawa 
dźwiękowa, ale w sumie i tak nie 


Tworzenie gier na podstawie 
kinowych hitów wcale nie jest wy¬ 
nalazkiem końca lat dziewięćdzie¬ 
siątych, a The Crow: City of An- 
gels czy The City of Lost Child- 
ren nie są pierwszymi krokami 
w tej dziedzinie. Już w latach 
osiemdziesiątych gry na podsta¬ 
wie znanych filmów cieszyły się 
ogromną popularnością. Ów¬ 
czesną wyłączność, że tak to 
określę, na tego rodzaju produ¬ 
kcje miał Ocean. W tamtym okresie 
wydawało się, że gry filmowe z tej 
firmy to masówka, choć oczywiś¬ 
cie dopiero w dzisiejszych cza¬ 
sach, kiedy to nakłady i sprzeda- 
walność kolejnych software'o- 
wych tytułów mogą zaimponować 
nawet twórcom filmowym, wiemy 
co to prawdziwa masówka. 

Nazwa Lethai Weapon prze¬ 
de wszystkim kojarzy się z filmem 
wyświetlanym w Polsce jako „Za¬ 
bójcza broń”, ale swego czasu 
powstała też gra komputerowa pod 
tym samym tytułem. Żeby było 
śmiesznie, owa gra z kinowym prze¬ 
bojem ma niewiele wspólnego - 
no, może poza bohaterem (te kil¬ 
ka pikseli?) oraz tłem akcji. Oczy¬ 
wiście, należy do bardzo popular¬ 
nego pod koniec poprzedniej de¬ 
kady gatunku, a mianowicie do plat- 
formówek, przy czym nie jest to 
przygoda ze spotykanymi po dro¬ 
dze kwiatuszkami, słoneczkami, 


płatają się z elementami zręcz¬ 
nościowymi - dokładnie tak sa¬ 
mo, jak to ma miejsce w przypad¬ 
ku dzisiejszych strategii rozgry¬ 
wanych w czasie rzeczywistym. 
To z pewnością dlatego te kilka 
lat temu, kiedy gra pojawiła się 
na rynku, stała się natychmiast 
równie popularna, jak dzisiaj po¬ 
pularne są Warcraft czy C&C: 
Red Alert. Co więcej, w odróż¬ 
nieniu od tych nowości w North & 
South elementy zręcznościowe 
można... wyłączyć. Tak, tak, pod 
tym względem retro-hit przewyż¬ 
sza nowsze przeboje. 

Do tej pory nie wspomniałem 
nic o oprawie gry. No cóż, po¬ 
wiem bezkrytycznie - jest cudow¬ 
na. Widać, że Francuzi to naród 
artystów. Grafika w komiksowym 
stylu, mimo niewielkiej ilości ko¬ 
lorów, wygląda zabójczo, zaś 
równie dopracowane i jedno¬ 
cześnie przezabawne animacje 
potrafią czasem doprowadzić do 
spazmów śmiechu. Do tego 
wszystkiego należy jeszcze doli¬ 
czyć rewelacyjną oprawę dźwię¬ 
kową, która wieńczy dzieło. 
Zresztą, co ja tu się będę roz- 
gadywał - to po prostu TRZEBA 
zobaczyć i usłyszeć! 


jest źle. Prawdę mówiąc, nawet § 
dzisiaj gra ta potrafi przykuć | (fer 
uwagę niektórych graczy, zwłasz- I 
cza tych młodszych. Dowodem § r 
na to może być mój nieletni sios- ~ 
trzeniec, którego ulubioną grą, tą 
do której bez przerwy powraca, 
jest właśnie Lethai Weapon. 


jedynym problemem do rozwią¬ 
zania jest to, którego przeciwnika 
zabić szybciej - tego z lewej czy 
tego na górze. Nie pomyśl sobie 
jednak źle o tej grze! W końcu gry 
zręcznościowe nie mają posiadać 
walorów edukacyjno-wychowaw¬ 
czych, tylko rozrywkowe. 

Lethai Weapon jest progra¬ 
mem wykonanym starannie, pla¬ 
sującym się powyżej średniej. 
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Wakacyjny poradnik przetrwania 


Tak naprawdę letnie wakacje 
to dla każdego gracza istny kosz¬ 
mar. Za oknem ptaszki, chmurki, 
słoneczko i wręcz nie wypada sie¬ 
dzieć w tym czasie w zaciemnio¬ 
nym, dusznym pokoju, przed mo¬ 
nitorem swojego ukochanego kom¬ 
puterka. Zresztą nie pozwoliłaby 
na to własna rodzina, która w ta¬ 
kich sytuacjach potrafi być napraw¬ 
dę złośliwa: 

- Zobacz jak ty wyglądasz?! 
Blady, wychudzony, oczy wiecz¬ 
nie podkrążone. I ciągle tylko te 
gry. Ale koniec z tym. Jutro rano 
jedziemy nad morze. Cieszysz się? 

- Noooo... 

I tak to się zaczyna. 

Nad morzem, jak to nad mo¬ 
rzem - bure niebo, bura woda, bu¬ 
ry piasek. I nigdzie komputera. Że¬ 
by chociaż ludzi było mniej, bo 
najbardziej, co gracza denerwuje, 
to bezmyślny tłum atakujący ze 
wszystkich stron. Zresztą po ja¬ 
kimś czasie przychodzą do głowy 
głupie myśli, żeby z tym całym 
tłumem, niebem, wodą i piaskiem, 
a nade wszystko z rodziną zrobić 
raz na zawsze porządek. Zaczy¬ 
na się od niewinnych snów w sce¬ 
nerii „Dooma", a kończy na kosz¬ 
marach na jawie, kiedy to nagle 
otrząsamy się z morderczej ha¬ 
lucynacji, z siekierą w ręku po¬ 
chylając się nad młodszym bra¬ 
tem. 

Ale spoko, są na to metody. 
Oto kilka wskazówek, jak sobie 
radzić w takich sytuacjach, to zna¬ 
czy na kilkudniowym przymuso¬ 
wym odwyku. 

Przede wszystkim nie wolno 
dać po sobie poznać, że się jest 
nałogowym graczem. Koledzy na 
sto procent wyśmieją, a rodzina 
po powrocie do domu podejmie 
środki zaradcze w postaci odda¬ 
nia komputera do lombardu i wy¬ 


słania nas na przymusowe lecze¬ 
nie, a tego nikt przecież nie chce. 
W tym celu należy zapanować 
nad drżeniem rąk, które najczęś¬ 
ciej pojawia się już na trzeci dzień 
po odstawieniu od klawiatury, 
a przynajmniej ukryć je. Sposo¬ 
bów jest wiele, ale osobiście pole¬ 
cam robótki ręczne. Może będzie 
to wyglądać nieco ekstrawaganc¬ 
ko, ale liczą się efekty, a te są mu¬ 
rowane. Również wskazane jest 
pilnowanie, aby nasze powieki nie 
były nieustannie przymrużone (wy¬ 
nik nabytego światłowstrętu). Pod¬ 
trzymywania ich zapałkami nie 
polecam, gdyż po prostu wszys¬ 
tko widać i cała sprawa od razu 
wychodzi na jaw. O wiele lepszą 
metodą jest połknięcie kilku ba¬ 
terii R5, choć uczciwie ostrze¬ 
gam, że może to grozić nie tylko 
wytrzeszczem oczu. Na noc oczy¬ 
wiście należy się przywiązywać 
do łóżka, aby nie lunatykować z 
ostrymi narzędziami po domu noc¬ 
legowym (patrz: przykład z bratem). 

Kolejnym etapem jest zabez¬ 
pieczenie tyłów. W tym celu nale¬ 
ży: 

a) zaopatrzyć się w gameboy’a, 

b) jeśli (a) jest nieosiągalne, 
odszukać w okolicy najbliższą bu¬ 
dę z automatami lub salon gier 
(najczęściej znajdują się na dwor¬ 
cach), 

c) jeśli (a) i (b) są poza za¬ 
sięgiem możliwości, potajemnie 
zbudować sobie imitację kompu¬ 
tera, wykorzystując do tego celu 
pudło kartonowe po Chipsach, 
kawałek deski, okazjonalnie zła¬ 
paną mysz polną oraz klamkę 
wmontowaną w opakowanie po 
Kamie. 

Powyższe punkty stanowić 
będą zabezpieczenie na wypadek 


niepowodzenia przy realizacji pla¬ 
nu głównego. A plan główny, co 
pewnie nikogo nie zdziwi, polega 
na odszukaniu tubylca, który po¬ 
siada komputer. I gry, ma się ro¬ 
zumieć. Nie jest to wcale zadanie 
łatwe, gdyż prawdziwego gracza 
bardzo trudno spotkać na plaży 
czy w lesie. Prawdziwy gracz gra 
w domu i to tylko my jesteśmy ta¬ 
cy głupi, że pod presją rodziny 
daliśmy się wygnać od komputera 
dalej niż na pięć metrów. A jeśli 
już nawet spotkamy jakiegoś współ- 
plemieńca na świeżym powietrzu, 
to jest on prawdopodobnie w ta¬ 
kiej samej sytuacji, jak my i nie 
ma większego sensu nawiązywać 
bliższej znajomości, bo co najwy¬ 
żej będziemy mogli razem pobia- 
dolić na swój ciężki los, a to tylko 
pogłębi nasz kryzys. W praktyce 
nie pozostaje więc nic innego, jak 
szpiegować miejscową ludność, 
uważając przy tym, aby nie wpaść, 
bo może się okazać, że ktoś weź¬ 
mie naszą ciekawość za niezdro¬ 
wą i staniemy się współuczestni¬ 
kiem zbiorowego linczu, oczywiś¬ 
cie w roli ofiary. Najlepiej chodzić 
na spacery wieczorami i obser¬ 
wować, w których oknach światło 
pali się do późnych godzin noc¬ 
nych. Potem już trzeba tylko od¬ 
wiedzić te domostwa w dzień pod 
byle pretekstem i sprawdzić swo¬ 
je przypuszczenia. 

Kiedy już znajdziemy gracza- 
tublylca, wszystko staje się pros¬ 
te. Nawiązanie kontaktu następu¬ 
je błyskawicznie, a to za sprawą 
zwierzęcego instynktu i woli prze¬ 
trwania, jakie się w nas wówczas 
ujawniają. Po ugruntowaniu no¬ 
wej przyjaźni, już tylko oświadcza¬ 
my rodzinie, iż wakacje są po to, 
aby wypoczywać, my zaś najle¬ 


piej wypoczywamy podczas sa¬ 
motnych wycieczek - i można spo¬ 
kojnie brać udział w tajnych kom¬ 
pletach, naturalnie przy zachowa¬ 
niu wszelkich reguł konspiracji. 

Oczywiście, może się oka¬ 
zać, że dzięki uprzejmości ro¬ 
dziny znajdziemy się w takiej dzi¬ 
czy, że nawet zwierzęta odwiedza¬ 
ją to miejsce tylko podczas katas¬ 
trof ekologicznych, ale wtedy mó¬ 
wi się już trudno. Trzeba wytrwać 
do końca i pokazać światu, że 
gracze nie gęsi i swój honor mają. 
A tak szczerze mówiąc, najlepiej 
to w ogóle nigdzie nie wyjeżdżać. 
Po usłyszeniu propozycji wyjaz¬ 
du, na przykład tej zacytowanej 
na początku niniejszego tekstu, 
należy od razu udać atak kataru 
owłosienia połączonego z wystą¬ 
pieniem świerzbu fluorescencyj¬ 
nego, przekonując tym samym ad¬ 
wersarza, że podróż w tym stanie 
oznaczałaby dla nas pewną śmierć. 
Potem należy jeszcze całość po¬ 
przeć argumentami w rodzaju: 

- Ale wy jedźcie, na mnie nie 
patrzcie. Szkoda waszego urlopu. 
Ja sobie jakoś poradzę. Przecież 
jestem już duży... 

I hulaj dusza, piekła nie ma! 
Od świtu do zmierzchu i od zmierz¬ 
chu do świtu - nic, tylko gry, gry, 
gry! Jaba-daba-duuuu! 

A prawda, byłbym zapomniał - 
podczas symulowania choroby dob¬ 
rze jest uważać, żeby atak nie wy¬ 
glądał zbyt groźnie, gdyż osiąg¬ 
niemy skutek przeciwny do plano¬ 
wanego i znajdziemy się w szpi¬ 
talu na przymusowej obserwacji. 
A tam to już tylko płacz i zgrzy¬ 
tanie zębów... 

Gracz 








































Witaj. Miesiąc temu zmieściłem 
taktyki nadesłane przez Marcina Cieś¬ 
laka z Poznania i prosiłem o ich ocenę 
pozostałych bywalców tej rubryki. Na¬ 
deszło sporo listów. Te najlepsze za¬ 
mieszczam poniżej, a ich autorzy ot¬ 
rzymują grę komputerową w nagrodę. 
Ponadto znajdziesz tu również kolejną 
porcję taktyk nadesłanych przez Krzy¬ 
sztofa Herbecia z Poznania. Zapoznaj 
się z nimi i jeśli masz uwagi, podziel 
się nimi na łamach „Kantyny". 

Drugą część artykułu zajmuje 
rozwiązanie konkursu sprzed dwóch 
miesięcy. Szczegóły poniżej. 


UWAGI CZYTELNIKÓW 

A) Na wabika: 

1. Po wywabieniu wrogich jednos¬ 
tek z jego bazy, jednostka (3) doko¬ 
nuje ataku na bazę już opuszczoną. 
Moim zdaniem, do tego ataku mogą 
posłużyć wszystkie jednostki, tzn. op¬ 
rócz (3), także (4), która niszczy (6), a 
także (5). Przyspieszy to niszczenie 
wrogich struktur, co uniemożliwi prze¬ 
ciwnikowi szybkie odbudowanie po¬ 
tencjału militarnego. 

2. Drugim poważnym uchybie¬ 
niem jest brak ubezpieczenia własnej 
bazy na wypadek nagłego, niespo¬ 
dziewanego ataku. Dobry strateg musi 
być przygotowany na każdą ewentu¬ 
alność. A w tym przypadku baza jest 
całkowicie bezbronna. 

B) Podkowa: 

1. Samo rozwiązanie szyku w 
kształcie podkowy nie jest najlepszym 
pomysłem. Powinna ona być zastąpio¬ 
na lekko ugiętym tukiem lub oskrzydle¬ 
niem rozszerzonym, aby podczas do¬ 
chodzenia wrogich jednostek do nasze¬ 
go ugrupowania otrzymały one serię 
trafień od wszystkich jednostek, a nie 
jak ma to miejsce w proponowanej tak¬ 
tyce, tylko od jednostek na obu koń¬ 
cach luku (ponieważ po trafieniu roz¬ 
poczną one natychmiastową walkę i nie 
będą już dalej wjeżdżały w pułapkę 
tylko po to, by dać się zabić). 

2. Zamknięcie podkowy (5) nie 
jest potrzebne, gdyż ogień oddziałów 
ustawionych w tuku jest wystarczająco 
silny, aby powstrzymać natarcie, a do¬ 
datkowo zamknięcie podkowy (5) może 
być łatwo zniszczone przez inne ugru- 
pownia wroga podchodzące do natra- 
cie w drugiej kolejności. 

3. Przy inteligentnym przeciwniku 
podkowa ani nawet łuk nie zdadzą eg¬ 
zaminu, gdyż jaki strateg będzie słał swo¬ 
je wojska prosto na umocnione pozycje 
nieprzyjaciela. Będzie on raczej starał 
się rozbić podkowę lub łuk, stosując ma¬ 
newr okrążający i atakując od boków 
bądź od tylu. 
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4. Takie ugrupowanie, 
jak podkowa, jest przeważnie 
ugrupowaniem o strukturze szyku 
zwartego i dlatego może szybko ulec 
rozbiciu pod wpływem zmasowanych 
ataków wojsk rakietowych z dystansu, 
bądź nalotów lotniczych. 

Romuald Burczyk (Pita) 


kną lub użyć jednostek z 
podkowy, co spowoduje wyr¬ 
wy. Na dodatek mamy walkę „kon¬ 
taktową" i przy silniejszych i liczebniej- 
szych wojskach przeciwnika uszkadza¬ 
ne są także nasze jednostki. 

Marcin Celmer (Włocławek) 




Rys. 1 


Na wabika: 

Wywabianie oddziałów z bazy nie 
neutralizuje stacjonarnych punktów 
ogniowych przeciwnika (posiadających 
z reguły dużą siłę ognia). Oddziały, 
które ruszą w pościg za szybkimi jed¬ 
nostkami, najprawdopodobniej będąw 
dużej części oddziałami ofensywnymi, 
ze zgrupowania przygotowującego się 
do ataku, natomiast oddziały defensy¬ 
wne nie dadzą się wciągnąć w 
pułapkę. Błędem jest wysyłanie jed¬ 
nostek ciężkich flanką. Powinny być 
one raczej wykorzystane do rozprawi- 
wna się (wraz z pozostałymi siłami) z 
siłami wypadowymi (minimalizuje się 
wtedy straty własne, otwierając jed¬ 
nocześnie drogę na bazę przeciwni¬ 
ka). Efektem działania opisanej w 
numerze 7/97 taktyki „Na wabika" jest 
niczym nieuzasadniony podział sił i 
duże straty własne. 

Podkowa: 

Moim zdaniem, taktyka jest tragicz¬ 
na (iście stalinowskie podejście do za¬ 
sobów). Końce podkowy narażone są 
na atak, co może spowodować całko¬ 
wite załamanie taktyki, chyba że jej ra¬ 
miona są szeroko rozstawione, lecz 
wtedy rozproszenie oddziałów umożli¬ 
wia przebicie się sił przeciwnika lub wy¬ 
korzystanie przewagi liczebnej na któ¬ 
rymś z odcinków frontu do zadania nam 
dotkliwych strat. Taktyka zakłada, że wróg 
będzie podążał tylko jednym i tym sa¬ 
mym szlakiem - założenie takie jest błęd¬ 
ne. Po zamknięciu podkowy „denko" 
jest narażone na atak sił posiłkowych 
od tyłu. 

Piotr Michalak (Szczecin) 


Podkowa: 

W tym przypadku nie pozostawił¬ 
bym obrony bazy tej taktyce. Aby była 
ona naprawdę skuteczna, podkowa musi 
być duża, a co za tym idzie, bardzo kosz¬ 
towna. Dlatego duża, ponieważ kom¬ 
puter nie jest całkiem głupi i nie pro¬ 
wadzi swoich jednostek gęsiego. 
Często można spotkać się z tym, że 
jednostki poruszają się obok siebie lub 
w pewnej odległości od siebie (rys.1). 

Co do zamknięcia podkowy, to należy 
mieć dodatkowe jednostki, które jązam- 


Tyle uwag krytycznych na temat 
taktyk nazwanych przez ich autora „Na 
wabika" i „Podkowa". Swego zdania, po¬ 
mimo zapowiedzi sprzed miesiąca, nie 
będę przestawiał, a to z tej prostej przy¬ 
czyny, że powyższe listy odzwierciedla¬ 
ją je w 100% (to świetnie, że myślimy 
tak samo!). Poniżej zamieszczam kolej¬ 
ne pomysły rozwiązywania problemów 
na polu walki nasłane przez Krzysztofa 
Herbecia (Śrem). 

1. Pasożyt: 

Taktyka ta składa się z kilku faz za¬ 
czynających się od chwili odnalezienia 
bazy wroga (1). Faza pierwsza polega 
na zlokalizowaniu najsłabszego punk¬ 
tu jej obrony (X), do którego wysyłam 
kilka jednostek, najlepiej powietrznych 

(3) , do zniszczenia działek, wieżyczek 
i bunkrów. Dla zmylenia robię to w kilku 
innych miejscach. 

Faza druga polega na zgrupowaniu 
armii atakującej 

(4) , która wcale 
nie musi być zbyt 
silna, oraz grupy 
składającej się 
z co najmniej pię¬ 
ciu inżynierów 
(najlepiej w ja¬ 
kimś pojeździe) 
i kilkunastu żoł¬ 
nierzy oraz paru 
maszyn (dwie lub 
trzy) dla dosta¬ 
wy (5). 

Faza trzecia 
polega na ataku 
armią (4) na punkt 
bazy najbardziej 
oddalony od punk¬ 
tu (X), by zwrócić 
na siebie uwagę. 

Jednocześnie 
grupą (5) ruszam 
w stronę punktu 
(X). Przedzieram 
się w głąb bazy 
i zajmuję fabry¬ 
kę broni, baraki, 

Cinstruction Yard 
oraz inne budyn¬ 
ki. Potem budu¬ 
ję w nich nowe 


jednostki i pomagam swojej armii (4). 
Strategia bardzo przydatna, gdy jesteś 
niezaawansowany technicznie (rys. 2 ). 

2. Zapora. 

Zapora to rząd jednostek, który 
skutecznie odpiera ataki wroga (rys. 3.). 

Jeżeli wróg zacznie się wycofy¬ 
wać, goń go szybkimi jednostkami 
i oddaj parę strzałów, po czym wróć do 
szeregu. Wtedy wróg może zawrócić 
i ponownie zaatakować lub odjechać. 
Jeżli jesteś w wąwozie, to powoli 
poruszaj się do przodu. Zapora jest na 
tyle skuteczna, że nie potrzeba okrą¬ 
żać przeciwnika. 

Czekam na uwagi krytyczne lub 
pochwały dotyczące zamieszczonych 
taktyk. Przypominam, że autorzy listów, 
które zostaną opublikowane, otrzy¬ 
mują w nagrodę grę komputerową. 

Marszałek Polny Klawiatury 
Heinz Futerał 


5. Grupa z iżynierami 

6. Jednostki wybudowane w 
Bazie wroga - pasożyty 

7. Armia wroga 

X. Najsłabszy punkt obrony 
bazy wroga. 



1. Wszelkiego rodzaju lekkie 
maszyny (jeepy, motorki itp.) 

2. Zwykli żołnierze 

3. Żołnierze z bronią dalekiego 
zasięgu (bazooki, granatniki) 


4. Ciężkie czołgi 

5. Lekkie czołgi 

6. Artyleria i wyrzutnie rakiet 
X. Przejście dla jednostek 

zwiadowczych oraz zepsutych. 


1. Baza wroga 

2. Własna baza 

3. Grupy niszczące 
umicnienia 

4. Główna armia 
uderzeniowa 



A teraz rzecz najważniejsza - roz¬ 
wiązanie konkursu z numeru 6/97. 
Nadeszło bardzo wiele trafnych od¬ 
powiedzi - i to zarówno normalną, 
jak i elektroniczną pocztą. Poniżej 
przedstawiam listę gier, których 
fragmenty zostały użyte do skom¬ 
ponowania grafiki, więc możecie 
sami sprawdzić poprawność swo¬ 
ich typować. W nawiasach podaję 
inne odpowiedzi, które również 
były honorowane jako prawidłowe. 

KK’n’D 

The Settlers 2 (The Settlers) 

Star General 


WarWind 

Steel Panters 2 (Steel Panters) 
C&C: Red Alert (C&C) 

Heroes of Might & Magie 2 
M.A.X. 

Wages of War 

Close Combat 

Battleground Gettysburg 

(jakikolowiek Battleground) 

Battleground Ardeny (jak wyżej) 

Fantasy General 

Allied General (Panzer General) 

W przypadku Battlegroundów, 
jeśli ktoś podał tylko jeden, także 
uznawałem taką odpowiedź. 


A oto lista zwycięzców: 
AMIGA 

Borkowski Artur (Ciechanów) 
Kiliman Rafał (Gubin) 
Maciejewski Łukasz (Łódź) 
Mazur Jan (Police) 

Osławski Wojciech (Tychy) 
Rzeźnicki Dominik (Warszawa) 
Sobczak Tymoteusz (Poznań) 
Stojecki Sebastian (Wrocław) 
Szewczyk Bartosz (Olsztyn) 
Wojtalak Daniel (Skierniewice) 

PC 

Baron Sebastian (Bytom) 


Jastrzębski Wiktor (Kraków) 
Koralewski Michał (Turek) 
Kowalski Michał (Poznań) 
Mościcki Leszek (Tychy) 
Sokalski Janusz 
(Stalowa Wola) 

Twardowski Hubert (Wyszków) 
Wilk Bartosz (Świdnica) 
Wyszyński Michał 
(Nowe Miasteczko) 

Zimodro Grzegorz (Ostórda) 


Wszystkim laureatom serdecznie 
gratuluję. Do zobaczenie za 
miesiąc. 




































































Labirynty dla nas, rolplejowców, to 
po prostu chleb powszedni. Przemie¬ 
rzaliśmy je dziesiątki razy w dzie¬ 
siątkach gier komputerowych. Znamy 
wszystkie niespodzianki, jakie czekają 
na nas w mrocznych korytarzach: 
skarbce, pułapki, tajemne przejścia, 
ślepe zaułki i najważniejsze - czające 
się wszędzie potwory. Wiemy, co lub 
kogo spotkamy na końcu i jaka czeka 
nas nagroda lub kara. Wszystko to jest 
dla nas oczywiste i nie trzeba o tym 
wiele mówić. Istnieją jednak zagad¬ 
nienia, nad którymi rzadko kto się za¬ 
stanawia. Jak wyglądał pierwszy labi¬ 
rynt i kto go w ogóle wymyślił? Jakie 
reguły obowiązywały przy ich budowa¬ 
niu? Jakie rodzaje labiryntów znamy 
i czy zawsze były one budowlami? Czy 
w dzisiejszych czasach ktoś jeszcze 
zajmuje się tworzeniem labiryntów 
i jak wyglądają współczesne ich odpo¬ 
wiedniki? To tylko niektóre z pytań, na 
które warto znać odpowiedzi, zwiedza¬ 
jąc komputerowe światy RPG. Zresztą 
być może wiedza ta nie jest konieczna, 
aby pokonywać kolejne poziomy rol- 
plejowych lochów, ale na pewno doda 
ona smaczku naszym przygodom i poz¬ 
woli lepiej zrozumieć zasady, jakie obo¬ 
wiązują w tych przedziwnych obiek¬ 
tach. Pierwszą część naszych rozwa¬ 
żań, która w całości wypełni dzisiejszą 
„Tawernę“, poświęcimy jednemu z 
mitów greckich. Oczywiście, mowa o 
najstarszej opowieści o labiryncie, ja¬ 
ką znamy, która liczy sobie prawie 
3000 lat i jest jedną z najpopularniej¬ 
szych i jednocześnie najbardziej nie¬ 
samowitych historii w dorobku naszej 
cywilizacji. 

Minotaur, człowiek o głowie byka 
zwany także Taurominosem lub Asterio- 
sem, był owocem grzesznej miłości Pazy- 
fae i... byka ofiarnego. Ową niezdrową 
namiętność wywołał podstępny Posejdon, 
mszcząc się w ten sposób na królu Krety, 
Minosie, za złamaną obietnicę. Kiedy 
zrodzony z tego związku potwór ujrzał 
światło dzienne, przerażony Minos kazał 
czym prędzej umieścić go w odosobnie¬ 
niu, a budowę jego siedziby zlecił swemu 
architektowi, Dedalowi. Obiekt został za¬ 
projektowany i zbudowany podług celu, 
jakiemu miał służyć, i składał się z plą¬ 
taniny korytarzy pogrążonych w przepast¬ 
nym mroku (ponoć najgorszym wrogiem 
była tu właśnie ciemność). W sercu kom¬ 
pleksu znajdowało się mykos (gr. wnęt¬ 
rze), gdzie na stałe przebywał Minotaur. 
U wejścia do budowli, zaraz nad bramą, 
widniał obosieczny topór, po grecku lab- 
rys, symbolizujący władcę mórz (lub bę¬ 
dący stylizacją rogów byka), od którego 
labirynt wziął właśnie swoją nazwę. 

Zabójca bestii, Tezeusz, pochodził z 
Aten i był synem tamtejszego króla - Ege- 
usza. Ponieważ Ateny zostały w swoim 
czasie podbite przez wojska Minosa, miesz¬ 
kańcy tego miasta-państwa musieli co 
dziewięć lat wysyłać na Kretę dziewięciu 
chłopców i dziewięć dziewcząt, które nas¬ 
tępnie przeznaczano na ofiarę dla Mino¬ 
taura. Tezeusz, chcąc uwolnić swój lud od 
tak nieludzkiego zobowiązania, postano¬ 
wił popłynąć na Kretę jako jeden z ofia¬ 
rowanych chłopców i podstępnie zabić 
bestię. Wcześniej jeszcze umówił się ze 
swoim ojcem, że jeśli czyn ten mu się po¬ 
wiedzie, powróci do Aten stawiając białe 
żagle miast czarnych. 

Po przybyciu na miejsce Tezeusz zos¬ 
tał przyjęty jak na królewskiego syna 
przystało, choć podobnie jak innych cze¬ 
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kała go przecież śmierć w paszczy Mi¬ 
notaura. Podczas wieczerzy, opowiada¬ 
jąc o swoich bohaterskich czynach (a fak¬ 
tycznie dokonał ich wcześniej sporo), 
rozkochał w sobie córkę Minosa, Ariadnę 
(zwaną także Arianą lub Ariagną - gr. 
niewinna, święta). Ta, zwiedziawszy się o 
tajemnym planie Tezeusza, postanowiła 
pomóc bohaterowi w jego misji. W tym 
celu zwróciła się z poradą do Dedala, 
który podarował jej miecz obosieczny 
oraz kłębek wełny. Obydwa te przedmioty 
trafiły potem do rąk Tezeusza, jednak 
wcześniej musiał on przysiąc, że zabierze 
Ariadnę ze sobą do Aten i tam poślubi. 

Na drugi dzień, nad ranem, kiedy 
wszystcy jeszcze spali, Tezeusz zebrał 
swoich towarzyszy przed wejściem do 
labiryntu i kazał im na siebie czekać. 
Następnie przywiązał do bramy koniec 
nici i rozwijając kłębek, ruszył w czeluście 
korytarzy. Wewnątrz panowała absolutna 
ciemność, zaś z oddali dobiegały dziwne 
i tajemnicze dźwięki zwielokrotnione echem. 
Niektóre wersje mitu mówią, że Tezeusz 
rozświetlał sobie mrok otrzymanym także 
od Ariadny magicznym diademem. Po dłu¬ 
giej i wyczerpującej wędrówce ateński 
heros dostrzegł nagle na końcu korytarza 
bladą poświatę - to było mykos, siedziba 
bestii. Kiedy dotarł do celu, widząc śpią¬ 
cego na łożu Minotaura, zrazu zamierzał 
podkraść się do niego niezauważony, jed¬ 
nak potwór nagle zbudził się i stanął na¬ 
przeciw intruza, gotowy do ataku. Prze¬ 
ciwnicy chwilę mierzyli się wzrokiem, a 
potem Tezeusz rzucił się do przodu, 
chwytając Minotaura za oko (tak, nie 
wiedzieć czemu, radziła mu wyrocznia) i 
wbijając miecz w jego ludzką pierś. Krew 
trysnęła na herosa, obficie plamiąc także 
ściany, sufit i podłogę. Konając, bestia 
wzywała na pomoc Posejdona, ale jej 
prośby o ratunek nie zdobyły posłuchu. 
Tezeusz jeszcze raz dowiódł swego męs¬ 
twa. Teraz czekała go już tylko droga po¬ 
wrotna i tu właśnie z pomocą przyszedł 
kłębek wełny. Zwijając nić, heros wrócił 
do bramy dokładnie tą samą drogą, którą 
tu przyszedł, i opowiedział swoim towa¬ 
rzyszom o zwycięstwie. 

W tym miejscu należałoby się 
spodziewać happy endu, jednak nic takie¬ 
go nie nastąpiło. Uciekając z Krety, nasz 
bohater zabrał co prawda ze sobą Ariad¬ 
nę, jednak potem nie tylko się z nią nie 
ożenił, ale wręcz przeciwnie - podstępnie 
porzucił ją śpiącą na małej wysepce Dia. 
Niektóre wersje mówią, że zrobił to, aby 
oddać ją Dionizosowi, który nakazał mu 
to (on sam lub Atena) we śnie. Sam Te¬ 


zeusz, dotarłszy do Delos, postanowił ucz¬ 
cić swoje zwycięstwo. Po upojnej nocy, 
kiedy wracał już do rodzinnych Aten, za¬ 
pomniał o umowie z ojcem, skutkiem 
czego król Egeusz, widząc z daleka czar¬ 
ne żagle, rzucił się na znak rozpaczy ze 
szczytu skały. Natomiast zrozpaczony ut¬ 
ratą dwojga dzieci król Minos, szukając 
pomsty, pojmał Dedala i wraz z synem 
Ikarem wtrącił go do labiryntu (notabene 
to właśnie wtedy, chcąc ratować życie 
swoje i swojego jedynaka, architekt 
zbudował skrzydła i posłużył się nimi 
podczas ucieczki - patrz: mit o Dedalu 
i Ikarze). 

To naprawdę niezwykłe, że w micie 
tym, jak widać, praktycznie nie ma ani 
jednej postaci pozytywnej. Nawet Teze¬ 
usz, wyzwoliciel ludu Aten, okazał się 
wiarołomcą, który wykorzystał naiwność 
młodej dziewczyny. Oczywiście, nie ma 
co współczuć samej Ariadnie, gdyż ta 
zdradziła przecież ojca i, co gorsza, przy¬ 
czyniła się do śmierci własnego brata (bo 
przecież Minotaur był dzieckiem tej samej 
matki). A Dedal? On także nie był tym 
sprawiedliwym, gdyż - o czym wcześniej 
nie pisałem - pomagając Ariadnie i Te- 
zeuszowi, zdradził swego dobroczyńcę, 
który parę lat wcześnie przygarnął go pod 
swoje skrzydła (Dedal był oskarżony o 
morderstwo i ścigany przez władze ro¬ 
dzinnego miasta). Zresztą w micie 
wszystcy oni zostali ukarani adekwatnie 
do swoich win i zasług. 

Symbolika mitu jest niezwykle boga¬ 
ta i po dziś dzień potrafi zauroczyć swoją 
wieloznacznością. Minotaur na przykład 
symbolizuje tu nie tylko Zło zrodzone na 
skutek ludzkiej ułomności (sodomia) czy 
konfliktu władzy z boskimi przykazaniami 
(niezłożenie przyobiecanej ofiary), ale 
w ogóle Zło samo w sobie, bezmyślne 
i krwiożercze, które można znaleźć w 
każdym z nas, w labiryncie naszych umys¬ 
łów. Minos, jeden z najpotężniejszych 
władców tamtego okresu, oznacza tu ro¬ 
zum, który usiłuje ukryć Zło przed świa¬ 
tem w mrocznych zakamarkach umysłu, 
przystając jednocześnie na haracz pła¬ 
cony za ten stan równowagi, zaś Tezeusz 
- młodzieńczą siłę, być może chwilową 
emocję, która pragnie odrzucić zniewole¬ 
nie i pokonać to Zło bez względu na kon¬ 
sekwencje. W tym aspekcie ciekawie 
wypada rola ofiary, jaką składa się Złu z 
niewinnych istot, a także funkcja kłębka 
nici. Ten ostatni element na przykład trak¬ 
tuje się czasem jako symbol oznaczający 
ludzki żywot, a właściwie jako przepływ 
życia ku śmierci i śmierci ku życiu. 


Z badań historycznych wynika, że mit 
o Minotaurze i Tezeuszu wcale nie musi 
być fikcją. Istnieją źródła, które sugerują, 
że być może jest on metaforą wojny po¬ 
między Atenami i Krętą, przy czym Mi¬ 
notaur symbolizuje tu rzekomego do¬ 
wódcą floty Minosa rozgromionej przez 
Ateńczyków w bitwie morskiej. Istnieje też 
wersja, w której Tezeusz był śmiałkiem, 
który podstępnie zabił króla Minosa w je¬ 
go pałacu, uwalniając swój naród spod nie¬ 
woli. Skorzystał przy tym z pomocy córki 
Minosa, która sprzeciwiła się tyranii ojca 
i poprowadziła zabójcę do pokojów wład¬ 
cy, a później wyprowadziła z pałacu. W 
tym miejscu należałoby dodać, że ze 
względu na ilość komnat pałac na Krecie 
faktycznie przypominał labirynt. Ponadto 
wspomniany w micie haracz z ludzi nie 
stanowił tu pożywienia Minotaura, ale był 
raczej krwawą ofiarą przeznaczoną dla 
bogów jako prośba o przychylność i bos¬ 
kie przyzwolenie na przedłużenie panowa¬ 
nia Minosa (kadencja taka trwała 8 lat). 

Nie jest także wykluczone, iż mit jest 
po prostu echem innych przypowieści, czy 
nawet ich nowszą wersją. Bardzo często 
postać Tezeusza stapia się na przykład z 
osobą innego herosa - Herkulesa. On 
także w jednym z mitów zabija potwora 
nasłanego przez żądnych zemsty bogów, 
który pustoszy okoliczną krainę i pożera 
mieszkańców, a zwycięstwo swoje zaw¬ 
dzięcza Atenie, która zbudowała na plaży 
wał ochronny służący mu za ukrycie pod¬ 
czas ataków bestii. Jeszcze więcej zbież¬ 
nych cech wydaje się mieć mit o Chrono- 
sie pożerającym własnych synów, który po 
przegranym boju zostaje zamknięty przez 
Zeusa w piekle, jak Minotaur w labiryncie. 
Niektórzy naukowcy sięgają nawet do ba¬ 
bilońskiej epopei o Gilgameszu. Bez 
względu jednak na to, jak naprawdę wy¬ 
glądały losy Minotaura i Tezeusza, kre- 
teństki labirynt i tak stał się najbardziej 
znanym labiryntem wszechczasów, a sa¬ 
ma przypowieść - jedną z najpiękniejszych 
historii świata, która po dziś dzień obecna 
jest w naszej rzeczywistości. 

I to już wszystko na dzisiaj. Za miesiąc 
o tym, czy labirynt z Krety był f 
ką budowlą, jak wyglą¬ 
dali następcy z później¬ 
szych wieków oraz ja«j 
ką symbolikę posia¬ 
da ta dziwna budowla 
współcześnie. Do zo¬ 
baczenia. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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CHAMPIONSHIP 

MANAGER 93/94 

Warto wybrać drużynę Manches¬ 
ter United. Gdy zaczniesz grę (cztery 
tygodnie przed rozpoczęciem sezonu 
zasadniczego) kup zawodnika Shef¬ 
field Wed. - Chrisa Bart-Williamsa. 
Ustaw go w ataku razem z Cantoną. 
Strzeli on kilka goli, dzięki czemu po¬ 
winieneś wygrać pięć spotkań i być na 
szczycie tabeli. Chris zmęczy się, więc 
nie wybieraj go do składu przez na¬ 
stępne cztery mecze. Po tym czasie po¬ 
winien dojść do siebie. 

COLONIZATION 

1. Miasta zakładaj w pobliżu gór 
i lasów, rzeka jest także mile widziana. 

2. Osadnicy jedzą duże rybki lub 
duże kolby kukurydzy. 

3. Poznaj cały ląd i rozmawiaj z tu¬ 
bylcami. 

4. Miasta warto budować blisko 
siebie, gdyż w razie ataku możesz szyb¬ 
ko przesuwać wojsko. 

5. Zalecani Ojcowie Założyciele: 
MINUTI, DE SOTO, POCAHONTAS, 
LA SALLE, PENN, BOLIVAR, DE BRE- 
BEUF. 

6. Handel powinien być działal¬ 
nością uboczną (najlepiej handlować 
z Inkami, kupując towary i narzędzia 
za 200, a sprzedając za 2000). 

7. Rozwinięcie produkcji na wy¬ 
soką skalę spowoduje spadek cen 
w Europie. 

8. Rozpoczynając grę, masz do 
wyboru cztery narody: Anglia, Francja, 
Hiszpania, Holandia. Ma to wielki wpływ 
na przebieg gry. Anglicy potrzebują 
2/3 normalnej ilości krzyży, aby przy¬ 
jąć nowych imigrantów. Francuzi mniej 
denerwują Indian, Hiszpanie posia¬ 
dają większą siłę ataku na osiedla 
indiańskie, Holendrzy nie muszą mar¬ 
twić się spadkiem cen. 

COLONIZATION 

1. Założenie pierwszej kolonii. 
Większość Twoich konkurentów za¬ 
kłada pierwsze siedziby w Ameryce 
Południowej. Jeśli chcesz zatem mieć 
na początku gry spokój, wybierz wschod¬ 
nie wybrzeże Ameryki Północnej. Wa¬ 
dą takiego rozwiązania jest brak na 
tych terenach złóż srebra oraz ograni¬ 
czone możliwości uprawy tytoniu i trzci¬ 
ny cukrowej. Do zalet natomiast na¬ 
leżą doskonałe warunki uprawy ba¬ 
wełny w środkowej części kontynentu, 
bardzo dużo wspaniałych łowisk dzi¬ 
kich zwierząt i bogate zasoby żywnoś¬ 
ciowe. Jeśli chciałbyś się jednak na¬ 
stawić na łupienie Indian, to zdecydo¬ 
wanie polecam tereny zamieszkane 
przez Inków i Azteków (Ameryka 
Środkowa i Południowa). Tam też zna¬ 
leźć można dużo złóż srebra oraz pola 
pod uprawy tytoniu i trzciny cukrowej. 

2. Na początku gry wybieraj tylko 
miejsca położone przy morzu, tak aby 
bez przeszkód można było dotrzeć 
tam statkiem. Jeśli już będziesz miał 
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kilka portów i zaczniesz budować dro¬ 
gi, możesz stopniowo kolonizować te¬ 
reny leżące w głębi lądu. Staraj się 
wybierać takie tereny, na których znaj¬ 
dują się tzw. bonusowe pola (sylwetki 
ryb, zwierząt, bryłka srebra, liść tyto¬ 
niu). Tam Twoja produkcja będzie o wie¬ 
le bardziej wydajna. Pamiętaj, aby nie 
budować miast zbyt blisko siebie, w od¬ 
ległości mniejszej niż 2-3 pola, gdyż 
wtedy jedno z miast będzie miało ogra¬ 
niczony dostęp do niektórych terenów. 
Z kolei stawianie osiedli zbyt oddalo¬ 
nych od siebie niepotrzebnie wydłuża 
drogi transportowe i utrudnia obronę. 
Te same uwagi odnoszą się do osiedli 
indiańskich - zbyt bliskie sąsiedztwo z 
nimi to groźba częstych najazdów i ko¬ 
nieczność wykupywania ziem użytko¬ 
wanych przez tubylców. 

3. Część budowli wymaga jedy¬ 
nie pracy cieśli (carpenter), któremu 
należy dostarczać drewno (lumber). 
Przed postawieniem bardziej zaawan¬ 
sowanych konstrukcji musisz jeszcze 
zadbać o odpowiednią ilość narzędzi 
(tools). Jeśli Twoje miasto ma szeroki 
dostęp do morza, najpierw warto po¬ 
stawić doki. Jeśli masz kilku rybaków, 
zyskujesz wówczas bogate źródło 
żywności. Następnie zbuduj tartak 
(lumber mili), zwiększając w ten spo¬ 
sób wydajność cieśli, a także, co za tym 
idzie, wzrost szybkości budowy na¬ 
stępnych obiektów. Kolejny krok to 
postawienie magazynu (warenhouse). 
W przypadku, gdy obok Ciebie znaj¬ 
duje się osada Indian lub innego pań¬ 
stwa, postaw palisadę (stockade). Wów¬ 
czas nie tylko wzrośnie siła obronna 
oddziałów wewnątrz miasta, lecz tak¬ 
że zniknie groźba utraty pewnych bu¬ 
dynków w wyniku najazdów wroga. 

4. Aby miasto mogło się rozras¬ 
tać, musisz mieć odpowiednią ilość żyw¬ 
ności. Proces ten zależy również od 
wskaźnika (liberty bels), co można 
z grubsza objaśnić jako poziom świa¬ 
domości społecznej i ucywilizowania 
społeczeństwa. Z żywnością sprawa 
jest stosunkowo prosta. Musisz na naj¬ 
lepiej nadających się do tego terenach 
postawić kolonistów (zwłaszcza far¬ 
merów i rybaków). Jeśli chwilowo nie 
starcza Ci pożywienia, to dostarcz je 
z innego miasta. 

ELECTROBODY 

1. Korzystaj z teleportów z ręką 
na strzałce w dół. Przy wylocie z tele- 
portu mogą być kosmici. 

2. Jeśli możesz, nie wchodź do 
kapsuł. Zapisują one grę, ale tracisz 
całą broń. 

GOAU 

1 Jeśli zaczynasz grę od środka 
boiska, podaj do najbliżej stojącego 
partnera i biegnij prosto na bramkę ry¬ 
wala. Będąc blisko pola karnego strzel. 
Bramkarz ma taką szansę na obronę 
tego strzału, jak przy rzucie karnym. 

2. Jeżeli dostaniesz piłkę, natych¬ 
miast biegnij z nią do bramki przeciw¬ 


nika. Jeżeli jesteś bardzo oddalony od 
pola karnego, zatrzymaj się (przed do¬ 
biegnięciem do piłki trzymaj fire) i po¬ 
daj (skieruj drążek w kierunku pola 
karnego i puść fire). Piłka powinna tra¬ 
fić do napastnika - wówczas natych¬ 
miast strzel. 

POOL OF RADIANCE 

1. Jeśli chcesz uzyskać dużo pie¬ 
niędzy postępuj tak: stwórz jedną po¬ 
stać podstawową oraz siedem innych. 
Od tych siedmiu zabierz pieniądze 
i daj je pierwszej postaci. Następnie 
pozbądź się tych osób z drużyny i stwórz 
nowe. Manewr powtarzaj tak długo, 
jak chcesz. 

2. Aby mieć 10 postaci w druży¬ 
nie, należy na początku stworzyć kilka 
postaci i dołączyć je do drużyny. Mak¬ 
symalnie możesz mieć 8 osób. Wów¬ 
czas rekrutuj kilku HERO, CURATE, 
SWORDSMAN lub innych wojów. Po¬ 
siadając drużynę 8-osobową, udaj się 
do miejsca, gdzie trenują złodziei. Zgódź 
się na trening. Ukaże się menu po¬ 
czątkowe, z którego należy wybrać 
„Add character to party" i dodaj do 
drużyny dwie pozostałe postacie. Od 
tej chwili masz ich już 10. Manka¬ 
mentem tej metody jest niemożność 
zapisywania stanu gry. Najpierw trze¬ 
ba pozbyć się tych dwóch osób, a na¬ 
stępnie po zapisaniu stanu gry, po¬ 
nownie ich przyjąć do drużyny. 

PREHISTORIK 2 

1. Gdy zostaniesz zabity, a masz 
jeszcze możliwość kontynuacji, to od 
kierunkowskazu znowu pojawią się 
ci sami wrogowie. Jeżeli dojdziesz do 
końca poziomu i dasz się zabić, to 
potem za zabijanie zwierząt dostaniesz 
podwójne punkty. 

2. Jeśli jakaś rzecz jest za wy¬ 
soko, odbijaj się od grzbietów miśków. 
Nie dość, że nie ranią to zabijając je 
otrzymasz podwójne punkty. 

RESIDENT EVIL 

Najtrudniejsza w tej grze jest fi¬ 
nałowa walka. Oto sposób na pokona¬ 
nie Tyranta na lądowisku. Musisz mieć 
MINIMUM amunicji i energii. Tylko 
wówczas wygrasz walkę. Staraj się 
dotrwać do ok. 30 - 40 sekundy przed 
wybuchem BEZ AMUNICJI i z CZER¬ 
WONYM PASKIEM ENERGII, przez 
cały czas uciekając przed szponami 
mutanta. Jeśli masz więcej energii 
i amunicji to koniecznie zużyj ją. Co 
stanie się na 30 sekund przed wybu¬ 
chem już Ci nie zdradzę, zakończenie 
jest genialne. 

SAILOR MOON 

1. Ciosy dla obu bohaterek: [Alt] - 
kopnięcie lub magia. 


2. Strategia na dwie pierwsze 
panny: uderzaj, chroń się przed jabł¬ 
kami (czerwona) lub nutami (żółta), 
podejdź tam gdzie wyląduje i uderzaj 
ponownie. 

3. To co spada z sufitu zabiera 
energię, więc jak usłyszysz pewien 
charakterystyczny dźwięk, to zmykaj. 

4. Jeśli chcesz przejść dalej po 
pokonaniu drugiego bossa, musisz cho¬ 
dząc przed drzwiami i naciskając [Ctrl] 
znaleźć Czarodziejki z Wenus. 

SENSIBLE SOCCER 

Jeżeli Twój bramkarz trzyma piłkę 
lub wykonuje rzut bramkowy, to niech 
jej nie wyrzuca daleko, tylko poda do 
najbliżej stojącego piłkarza. Ten naty¬ 
chmiast powinien podać do następne¬ 
go (drążek w górę i fire - oczywiście, 
jeśli grasz do góry). W ten sposób pił¬ 
ka trafi do napastnika. Powinien on być 
w jednym z rogów pola karnego. Bę¬ 
dąc przed polem karnym strzel prosto 
przed siebie, zanim dobiegną obrońcy 
(drążek w górę, fire, drążek cały czas 
w górę). Bramkarze mają problemy ze 
złapaniem takich właśnie piłek. 

WORMS 

1. Jeżeli przeciwnik stoi blisko 
wody, a Ty nie chcesz marnować bro¬ 
ni, to podejdź do niego jak najbliżej 
i naciskaj szybko: tył, tył, przód, przód. 
Nie należy tego robić z dala od wody, 
ponieważ nie zabiera przeciwnikowi 
energii. 

2. Gdy komputer Cię bombarduje 
(air strike), to postaw nad sobą most 
(girders). 

3. Nie rób bezsensownych ruchów 
(np. spadanie z dużej wysokości czy 
strzelanie bazooką w ścianę, przy któ¬ 
rej stoisz). Komputer to wykorzysta. 

4. Gdy Tworzysz własną drużynę, 
a jesteś słaby w walce z komputerem, 
ustaw pierwszy wskaźnik na „human", 
a drugi na „high". Wówczas każdy 
Twój robal ma 150 punktów energii. 

5. Gdy wiercisz dół (pneumatic drill), 
a czujesz, że zaraz wpadniesz do wo¬ 
dy, naciśnij [spację] - przerwanie wier¬ 
cenia. 

6. Podczas gry naciśnij [P], 
a następnie [Esc]. Otworzy się menu, 
w którym będziesz mógł zmniejszyć 
robalom energię do jednego punktu, 
zremisować z przeciwnikiem lub wyjść 
z gry. 

Rad i porad udzielali: 

Jan Czaja, Siemianowice Śląskie 
Tomasz Flasiński, Warszawa 
Michał Gauza, Zduńska Wola 
Mariusz Panczar, Nowy Sącz 
Michał Ruta, Kraków 

Łukasz Szczepanik, Polkowice 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 










CIVILIZATION 2 

1. Kiedy można budować Ca- 
pitalization? Po wynalezieniu The 
Corporation teoretycznie mogę bu¬ 
dować Capitalization, lecz w prak¬ 
tyce nie jest to możliwe. 

2. Ile jest w grze Futurę Techno¬ 
logy? 

3. Wiem, że gra kończy się przez 
zbudowanie statku kosmicznego. 
Co należy zrobić, by go zbudować 
i wystrzelić? 

4. Czy sala tronowa ma jakiś 
wpływ na grę i jej ukończenie? 

Endymion 


1. Capitalization jest jedną 
z ostatnich rzeczy, które można 
zbudować. Zmienia produkcję Shield 

j (tarcz) w przychody z podatków. 
Spokojnie odkrywaj kolejne wyna¬ 
lazki, a w końcu osiągniesz swój cel. 

2. Futurę Technology jest wiele 
I (z pewnością ponad 250). Jest to 

po prostu coś, co miało zastąpić 
[ brak pomysłu na dalsze wynalazki, 
f Nie jest istotna liczba tych wynalaz¬ 
ków, gdyż na pewno nie zdążysz 

( wynaleźć wszystkich FT do zakoń¬ 
czenia punktacji w grze, a później, 
grając wyłącznie dla przyjemności, 
■ nie zdobywasz już punktów. 

3. Budowa statku kosmiczne- 
I go dostępna jest praktycznie pod 
I koniec gry, gdy już wszystkie waż- 
f ne wynalazki są w Twoim posiada- 
I niu. Niezbędnym wynalazkiem jest 
| Apollo Program. Wówczas pojawią 
i się nowe możliwości budowania 
[ części statku kosmicznego. Wys- 
| trzelenie natomiast odbywa się 
i z górnego menu, w którym musisz 
I wybrać właśnie taką opcję. 

4. Sala tronowa oznacza Two- 
I ją pozycję, jaką zajmujesz wśród 
! mieszkańców Twojego państwa, 
j Jeśli są zadowoleni, to fundują Ci 
) jakiś element sali. Na szczęście, 
i nie mogą odbierać, tego co już dali, 
| bo kto wie, jaki byłby tego efekt. 


COMMAND & CONOUER 


1 Jak przejść trzecią misję gra- 
1 jąc po stronie GDI? Podobno mu- 
| szę tam przejąć jakieś skrzynie, 
I ale nigdzie nie mogę ich znaleźć. 
| Czy w tej misji występuje MCV? 

2. Jak kupować żniwiarki? 

3. Czy można przekupić wro- 
I gich żołnierzy, samoloty, statki, żni- 
I wiarki wroga? 

( Tomasz Flasiński, Warszawa 

1. Pomyliłeś dwie misje. Skrzy¬ 
nie trzeba przejąć w misji czwartej, 
a konkretnie na Białorusi (istnieje 
* też możliwość zagrania w Polsce), 
jf Wyślij żołnierzy załadowanych 

I w APC w kierunku bazy NOD. Wy¬ 
sadź ich na południe od rzeki i zniszcz 
| czołg. Uważaj, by nie przejechał on 
i Twojej piechoty. Potem zgrupuj 
1 całą swoją armię i zabierz skrzynie 
I z bazy. Natomiast w misji trzeciej, 
i na Łotwie, musisz zniszczyć wszyst- 
I kie wyrzutnie rakiet, by uzyskać 
I wsparcie z powietrza. Następnie 
I zniszcz wszystko, co należy do NOD. 
I Odnośnie MCV, to pojawia się tylko 


w niektórych misjach. Będziesz wie¬ 
dział w których, gdyż pojawia się 
zawsze na początku misji. 

2. Żniwiarki kupować można 
po wyprodukowaniu fabryki broni 
(GDI) i lotniska (NOD). 

3. Niestety nie, chociaż istnieje 
pewien trik, by przejąć jedną jed¬ 
nostkę. Do tego celu będzie Ci po¬ 
trzebny inżynier. Przejmując bu¬ 
dynek, musisz zdążyć przed ukoń¬ 
czeniem budowy jednostki, a otrzy¬ 
masz ją do swojej dyspozycji. Naj- 


cam głaz na krzaki, rycerz ucieka. 
Co mam robić? 

Kasia Żukowska, 
Warszawa 

Ten element gry jest dosyć 
trudny i trzeba mieć dużo cierpli¬ 
wości, by go ukończyć. Musisz ze¬ 
brać dwa kamienie (jeden większy, 
drugi mniejszy). Ten większy rzuć 
na krzaki. To jest jedyny sposób, 
by otrzymać te krople i porozma¬ 
wiać z księżniczką na zamku. 



łatwiej to zrobić z rafinerią w mo¬ 
mencie „tankowania". Wówczas 
oprócz rafinerii, otrzymasz także 
żniwiarkę. 

GOBLINS 3 

Jestem z pierwszym levelu. 
Posiadam: monetę, puder, parasol, 
urządzenie do odpychania zlewu. 
Co mam zrobić? 

Krzysztof Andryszak, Barcin 

Pełne rozwiązanie gry znajdu¬ 
je się w numerze 2/94. Jeśli go nie 
posiadasz, podpowiadam, że trze¬ 
ba użyć monety na wiszącym obok 
drzwi haku, który musisz następnie 
podnieść i zamocować na linie. Po¬ 
tem pociągnij za przywiązaną linę i 
uderz przywiązanego gościa kijem 
golfowym. Gruszką (urządzenie do 
odpychania zlewu) wydobądź Chum- 
pa z dziury. Umieść Blounta na rę¬ 
ce czegoś bliżej nieokreślonego 
znajdującej się na dziobie statku, 
a Chumpa na jednej z poduszek 
w pobliżu skrzyni. Wówczas Blount 
poleci do góry. Zabierz ząb rekina 
i idż do boi. Włóż parasol do dziury, 
a przy użyciu zęba przetnij linę 
podtrzymującą boję. 

GOBLINS 3 

Nie potrafię zniszczyć wieży, 
na której siedzi Fourballs. Wiem, 
jak trzeba zaczarować kwiatek, aby 
wyrosła tuba do produkcji bomb 
o większej sile. 

Daniel Dorabiała, Zabrze 

Jak wiesz, musisz rzucić bombę. 
Poczynając od dołu, rzucaj kolejno 
w obluzowane głazy tworzące wie¬ 
żę. Ostatnie dwa głazy, jakie pozos¬ 
taną, musisz zniszczyć bombą 
o większej mocy, zrobioną z powięk¬ 
szonych kawałków bambusa. 

GOBLINS 3 


PIRATES! 

1. Jak werbować ludz z tawerny? 

2. Gdy mam zniszczony sta¬ 
tek, płynę do portu i wybieram op¬ 
cję Visit the Merchant. Następnie 
zlecam naprawę statku, lecz gdy 
wypływam w morze i chcę walczyć 
tym statkiem, już go nie posiadam. 

Łukasz Hliwa, Olsztyn 

1. Jeśli jest ktoś chętny do 
przyłączenia się do Twojej bandy, 
to po prostu kliknij na wizerunku 
piratów, a pojawi się pytanie. Wów¬ 
czas będziesz miał dwie możliwoś¬ 
ci: przyłączyć ich lub odesłać. 

2. Prawdopodobnie zamiast 
naprawy wybierasz sprzedaż stat¬ 
ku, inaczej nie potrafię tego wytłu¬ 
maczyć, gdyż dużo grałem w Pira- 
tes! i nic takiego się nie działo. 

PIZZA TYCOON 

1. Jak wpłacać pieniądze na 
rzecz mafii, żeby przeprowadziła 
dywersję na konkurencie? 

2. Jak wykonywać rajdy dla mafii? 

3. Czy można użyć broni (lodów) 
do czegoś innego niż sprzedaży? 

4. Proszę o podanie przepisów 
na pizzę z pierwszej strony me¬ 
nu. 

5. Jak zwracać pieniądze po¬ 
życzone od mafii? 

6. Czy zwrot w terminalu w In¬ 
surance Companies „i would like 
some advice“ to coś pomocnego, 
czy to tylko pod pucha? 

7. Do czego przydaje się pre¬ 
zydent (ten gość ciągle zajęty, 
z babką na ramieniu)? 

8. Czy przekupienie policjanta 
(„Did you lose this waiiet", „Need 
a dotation for local police') coś daje? 

9. Czy można ustalić wyższą 
cenę dla pizzy niż 50$? 

10. Czy są jakieś tipsy na 
Pizza Tycoon? 

Jacek Koperski, Poznań 


W żaden sposób nie mogę 
zdobyć kropli pamięci. Kiedy rzu¬ 


1. Pieniądze daje się od ręki, 
w momencie rozmowy. Jeśli tylko 



dysponujesz odpowiednią sumą, to 
wystarczy się zgodzić i już po spra¬ 
wie. 

2. Należy udać się do mafii i zgło¬ 
sić chęć pomocy, czyli poprosić 
OŁpracę. Wówczas powiedzą oni 
kiedy i co trzeba zrobić. Musisz 
uważnie przeczytać i zapisać sobie 
na kartce godziny. Przekroczenie 
terminu wiąże się z utratą pewnej 
kwoty. Niekiedy będziesz musiał 
wykonywać te prace wcześnie ra¬ 
no, więc trzeba zmienić godzinę roz¬ 
poczęcia dnia w głównym menu. 

3. Tak, do atakowania nimi kon¬ 
kurencyjnych pizzeri. 

4. Czyżbyś zgubił instrukcję 
gry, wraz z przepisami, które znaj¬ 
dują się w oryginalnym pudełku 
zgrą- 

5. Kiedy będzie upływał termin 
oddania, musisz do nich zatelefo¬ 
nować i zadeklarować chęć odda¬ 
nia długu. 

6. Mnie osobiście to się nigdy 
nie przydało i z tego nie musiałem 
korzystać. 

7. Jest to bardzo zapracowany 
facet. Co jakiś czas organizuje on 
konkursy na najlepszą pizzerię, naj¬ 
droższą, najładniejszą etc. Pocze¬ 
kaj, a sam się do Ciebie odezwie. 

8. Nieraz tak, a nieraz idziesz 
do pudła na dwukrotnie dłuższy 
czas niż siedziałbyś normalnie. 

9. A czy chciałbyś kupować 
pizzę za taką cenę? 

10. Bądź czujny, kto wie czy w 
trikach zamieszczanych dwie stro¬ 
ny dalej pewnego dnia nie znajdzie 
się coś na temat tej gry. 

THE LOST VIKINGS 

Mam problem z przejściem po¬ 
ziomu trzeciego. Po zjechaniu Wi¬ 
kingami windą widzę jakieś żółte 
drzwi. Cóż, kiedy klucz znajduje się 
na wyższej platformie. Nie mogę. 
na nią wejść, a innego przejścia 
nie ma. Co mam zrobić?jjr 

Tomasz Flasiński, 
Warszawa 

Rozwiązanie tej gry znajduje 
się w numerze 2/94. Podaję w skró¬ 
cie przejście levelu trzeciego: 

Całą trójkę bohaterów prze¬ 
transportuj windą w dół, zanim 
Eryk nie zlikwiduje przeszkody 
z prawej strony (ściana). Dalej prze¬ 
nieś się znowu na górę, kilkoma 
strzałami potraktuj przełącznik za 
barierą i wejdź całą trójką do tele- 
portu. Udaj się Olafem pod osłoną 
tarczy w dół, gdzie zbierz leżący na 
podeście klucz (z prawej strony) 
i zlikwiduj natręta (z lewej strony na 
dole). Wykorzystując teleport, prze¬ 
nieś się znowu na górę, po czym 
będziesz mógł otworzyć drzwi wcześ¬ 
niej zdobytym kluczem, zanim wys¬ 
trzelisz strzałę do kolejnego prze¬ 
łącznika (koło bariery elektrycznej). 
Wówczas Eryk musi zniszczyć 
ścianę z lewej strony, która blokuje 
drogę do windy prowadzącej w dół. 

Odpowiadał: 

Arkadiusz Matczyński 













ODPOWIEDZI 

ALONE IN THE DARK 2 
(nr 6/97) 

Zatruj wino korzystając z trucizny. 
Następnie potóż je przed drzwiami, 
które zamierzałeś otworzyć. Podpo¬ 
wiem Ci jeszcze, że w środku należy 
wrzucić do maszyny dwa żetony. 

Sebastian Kurbiel, 
Dąbrowa Górnicza 

BLACK CRYPT 
(nr 6/97) 

Przejście tego poziomu jest nie¬ 
możliwe bez MASKI PRAWDZIWEGO 
WIDZENIA, która znajduje się za drzwia¬ 
mi bez zamka. Drzwi te można otwo¬ 
rzyć, umieszczając OCZY PRAWDY 
w panelu. Musisz je najpierw odszu¬ 
kać schodząc na poziom czwarty. Znaj¬ 
dują się one w ukrytej alkowie, którą 
odsłonisz, umieszczając znalezione na 
tym poziomie bukłaki w alkowach za 
drzwiami bez zamków. Gdy już otwo¬ 
rzysz wspomniane drzwi na poziomie 
trzecim, załóż koronę wykrywania i od¬ 
szukaj alkowę z MASKĄ PRAWDZIWE¬ 
GO WIDZENIA i księgą czarnoksięż¬ 
nika. Teraz załóż czarnoksiężnikowi 
maskę i (UWAGA I) czarnoksiężnik mu¬ 
si zostać przywódcą drużyny. W tym 
celu zapalasz żółtą lampkę znajdującą 
się koło punktów AC. Przygotuj jesz¬ 
cze kilka czarów ofensywnych, a szcze¬ 
gólnie czar HASTĘ i ruszaj dalej, 
a wszystko powinno pójść dobrze. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

BROKEN SWORD 
(nr 6/97) 

Miń stojących przed wejściem 
gangsterów i wejdź do środka. Foto¬ 
grafię pokaż recepcjoniście. Zerknij do 
księgi leżącej na ladzie. Poproś Lady 
Piermont, aby pomogła Ci ukraść klucz 
do pokoju numer 21, który wisi na 
ścianie. Zajmie na chwilę recepcjonis¬ 
tę, a Ty w tym czasie zdejmij klucz ze 
ściany. Otwórz nim pierwsze drzwi 
z prawej, na piętrze. Podejdź do okna, 
otwórz je i wyjdź na zewnątrz. Uchyl 
drzwi i szybko schowaj się do szafy. 
Po chwili wyjdź z szafy i przeszukaj 
spodnie leżące na łóżku. Znajdziesz 
wizytówkę i puste pudełko zapałek. 
Zejdź na dół, pokaż wizytówkę recep¬ 
cjoniście, żądając przedmiotu, który 
znajduje się w sejfie. Wyjdź na górę 
i na gzyms. Zrzuć manuskrypt na zie¬ 
mię i opuść hotel. Gdy teraz gangste¬ 
rzy będą Cię przeszukiwać, nic nie znaj¬ 
dą. Idź w stronę alejki i podnieś ma¬ 
nuskrypt, Udaj się do Nicole. Po omó¬ 
wieniu pergaminu idź do muzeum. Po¬ 
gadaj ze strażnikiem i obejrzyj przed¬ 
miot zamknięty w gablocie. Idź do Ni¬ 
cole i porozmawiaj z nią. Po chwili udaj 
się na lotnisko. Irlandia stoi otworem. 

Michał Ruta, Kraków 
Sebastian Kurbiel, Dąbrowa Górnicza 

DREAMWEB 

(nr 6/97) 

1. Interface'u nie da się włączyć. 
Trzeba uruchomić komputer. Użyj op¬ 



KING’S OUEST 6 
(nr 6/97) 


cji USE na NETWORK SCREEN. 
Należy wpisać LOGON RYAN, a do¬ 
piero później trzeba skorzystać z kodu 
dostępu. 

2. Cartidge z napisem IMPOR- 
TANT leży na podłodze w domu Rayana. 

3. O tym, gdzie mieszka Luis 
dowiesz się po przeczytaniu informacji 
na cartidgu IMPORTANT. Wykonaj: 
LOGON RYAN, BLACK DRAGON, 
LIST CARTRIDGE, READ PRIVATE. 

4. Pierwszego strażnika zabij sie¬ 
kierą, drugiego zastrzel z pistoletu. 

5. Wpisz EXIT, aby wyłączyć mo¬ 
nitor. 

Buty należy zebrać, a następnie 
nałożyć (USE), 

Jan Kozłowski, Warszawa 
Robert Glasel, Jaworzno 
Michał Gauza, Zduńska Wola 

FUTURĘ WARS 
(nr 6/97) 

Wrzuć puszkę z gazem do otworu 
wentylacyjnego i zatkaj go gazetą. 

Robert Glasel, Jaworzno 

ISHAR 3 
w- , (nr 6/97) 

Jeśli trafisz na pułapkę z samo- 
strzelającymi strzałami, to nie ma ra¬ 
dy. Musisz ją przejść licząc się ze zna¬ 
cznymi stratami. Podobno pułapkę tę 
można ominąć, wchodząc do ostatniej 
bramy nieskończoności przed godziną 
12 w południe (ja wszedłem w nocy). 

Mirosław Latkowski, Łódź 

KING’S OUEST 1 
(nr 1/97) 

Aby usunąć trolla z kładki należy: 

- udać się za zamek i podnieść 
marchewkę (take carrot), 

- iść do zagrody, w której chodzi 
koza, 

- pokazać marchewkę kozie (show 
carrot to goat) - koza zacznie za Tobą 
chodzić, 

- następnie należy udać się na most 
trolla, a kiedy on wyjdzie, wówczas zo¬ 
stanie wrzucony do wody przez kozę. 

Michał Gauza, Zduńska Wola 

KING’S OUEST 5 
(nr 6/97) 

W oryginalnej wersji gry, w mo¬ 
mencie spychania łodzi przez bohate¬ 
ra z brzegu plaży na wodę, pojawia się 
zabezpieczenie w postaci okienka dia¬ 
logowego, do którego trzeba wpisać 
odpowiedni kod z instrukcji. W przypad¬ 
ku posiadania pirackiej wersji gry bo¬ 
hater próbuje zepchnąć łódź z brzegu 
plaży, po czym staje obok i nic się nie 
dzieje (podobnie jak w przypadku wpi¬ 
sania niewłaściwego kodu w wersji ory¬ 
ginalnej). Łódź nadal pozostaje w tym 
samym miejscu. Gra była nie do ukoń¬ 
czenia. Podejrzewam, że najprawdo¬ 
podobniej posiadasz właśnie tę wersję 
gry, ponieważ po zaklejeniu woskiem 
dziury w łodzi nie ma żadnych innych 
dodatkowych czynności, które należa¬ 
łoby wykonać, aby można było nią po¬ 
płynąć. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 


Napój „Drink me" nie pojawia się 
na stoliku w ogrodzie od razu, przy pierw¬ 
szym do niego wejściu. Należy wcześniej 
wykonać jeszcze sporo innych czynności: 

- oddać molowi książkowemu 
stworka z Wyspy Bestii, 

- zdobyć księgę czarów na Wys¬ 
pie Korony, 

- złapać żywą dziurę w ogrodzie 
na Wyspie Cudu, 

- na Wyspie Świętej Góry uwolnić 
księżniczkę z łap Minotaura, 

- odwiedzić Wyspę Mgieł. 

Po wykonaniu tych wszystkich 
czynności napój „Drink me“ będzie już 
czekał na Ciebie w ogrodzie. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

LOST PATROL 
(nr 5/97) 

1. Amunicją zdobywasz wydając 
rozkaz przeszukiwania terenu (Search 
area) po wygranej walce oraz w oko¬ 
licznych wioskach. 

2. Morale żołnierzy wzrasta po wy¬ 
granej walce. 

3. Aby nie tracić żołnierzy z po¬ 
wodu głodu, należy umiejętnie racjo- 
nować zdobywaną na wrogu żywność. 

Robert Glasel, Jaworzno 

PREHISTORIK 2 
(nr 3/97) 

Na 7. poziomie (zima) należy prze¬ 
skakiwać przeszkody, zabijać potworki 
do momentu, w którym pojawi się śnie¬ 
życa. Wówczas trzeba bardzo szybko 
biec w kierunku „exit", zanim śnieżyca 
rozpęta się na dobre. W przeciw¬ 
nym wypadku można tylko pomarzyć 
o ukończeniu poziomu. 

Michał Gauza, Zduńska Wola 

RESIDENT EVIL 
(nr 6/97) 

Hasła są namalowane na obrazie 
przedstawiającym Adama i Ewę w ra¬ 
ju, wiszącym w jednym z pomieszczeń 
na poziomie B3. W normalnym świetle 
na obrazie widać różne znaki, które do¬ 
piero podświetlone ultrafioletem zamie¬ 
niają się w litery (włącznik ultrafioletu 
znajduje się za szafą w tymże pomiesz¬ 
czeniu). Wówczas odczytaj znaleziony 
list Johna do swej żony Ady, na końcu 
którego znajdują się cztery znaki. Po¬ 
równaj je do znaków z obrazu i włącz 
ultrafiolet. Każdemu znakowi przypi¬ 
sana jest odpowiednia litera. Znaki są 
zawsze te same. Rozwiązanie tej za¬ 
gadki znajduje się w liście od naukow¬ 
ca obsługującego komputer. Kluczem 
do odgadnięcia hasła otwierającego 
drzwi do B2 jest obraz przedstawiają¬ 
cy kobietę obok drzewa (LOGIN: 
JOHN, PASSWORD: ADA; ACCES 
CODĘ: MOLE). 

Jan Czaja, Siemianowice Śląskie 
Robert Glasel, Jaworzno 


PYTAH!A 

ANOTHER WORLD 

W piątym etapie jakiś gość daje 
mi w zęby. Pistolet odlatuje na drugi 
koniec ekranu, a facet podnosi mnie 
do góry. Kopię go, turlam się do pisto¬ 
letu i zabijam. Gdy idę dalej, żołnierze 
zachodzą mnie z dwóch stron. Jeśli 
wejdę na górę i skręcę w prawo, napo¬ 
tykam żołnierza stojącego za drzwia¬ 
mi. Wytwarzam pole siłowe i rozwa¬ 
lam drzwi. Wówczas tamten gość 
puszcza po ziemi jakieś kule energe¬ 
tyczne. Co mam zrobić, by przejść ten 
poziom? 

Michał Kajka, 
Warszawa 

CRUSADER: NO REMORSE 

Nie potrafię przejść drugiej misji. 
Proszę o dokładny opis. 

Szymon Szulc, 
Gorzów Wielkopolski 

PREHISTORIK 2 

Jak przejść doły na drugim po¬ 
ziomie, zaraz po znalezieniu toporka. 

Tomasz Flasiński, Warszawa 

REALMS OF CHAOS 

Jak przejść żabę na trzecim po¬ 
ziomie? 

T. F. 

SAILOR MOON 

Jak przejść babę, która siada i pusz¬ 
cza dwie błyskawice? 

SHADOWLANDS 

1. W piątym labiryncie (z psami) 
jest przełącznik na górze planszy. Nie 
wiem, czy go trzeba przełączyć, czy nie. 

2. W tym samym labiryncie są 
drzwi, lecz są one oddzielone ścianą, 
koło której jest napis: „klucz do tych 
drzwi znajduje się przy mumii". Jak zli¬ 
kwidować tę ścianę i czy to ma coś 
wspólnego z tym przełącznikiem? 

3. W kolejnym labiryncie, o nu¬ 
merze 6, mam następny problem. Sta¬ 
ję trzema gościami na zapadniach, po 
czym otwierają się drzwi. Wchodzę do 
pomieszczenia czwartym gościem i sta¬ 
ję przed przejściem złożonym z jednej 
zapadni i dwóch dziur. Gdy stanę na 
zapadni, włącza się teleport i przenosi 
mnie przed tę zapadnię, natomiast gdy 
wejdę na jedną z tych dziur, to zostaję 
przeniesiony do pomieszczenia z trze¬ 
ma wężami i teleportem. Z kolei ten 
teleport przenosi mnie do wcześniej¬ 
szych komnat i muszę zaczynać od 
początku. Jak to przejść? 

Adam Sokołowski, 
Filipów 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 













NORMALITY 








BLADE WARRIOR 

Wpisz SELF HEALING - Twoja wital- 
ność zostanie uzupełniona do maksi¬ 
mum. 

CARMAGEDDON 


[Alt] + [6] - opony 
[Alt] + [7] - zniszczenia 


[Shift] + [Alt] + [2] - hamulec ręczny 
[Shift] + [Alt] + [4] - turbo! 

[Shift] + [Alt] + [5] - megaturbo! 

[Shift] + [Alt] + [6] - ślepi piesi 
[Shift] + [Alt] + [7] - piesi 
[Shift] + [Alt] + [8] - 5 bezpłatnych kwi¬ 
tów rekompensacyjnych 
[Shift] + [Alt] + [9] - granitowy samochód 


Na ekranie, w którym wybierasz 
miejsce wyścigu, samochód i temu po¬ 
dobne, wpisz szybko ENABLE. Otrzy¬ 
masz dostęp do wszystkich tras i po¬ 
jazdów. Wówczas także będziesz 
mógł użyć pozostałych trików w grze. 


[Ctrl] + [0] - przeskakiwanie skał 
[Ctrl] + [1] - narkotyki 
[Ctrl] + [2] - opony 
[Ctrl] + [3] - żniwa pieszych 

GENE WARS 

(Uzupełnienie z numeru 6/97) 


Po pierwsze, kiedy zaczniesz grę (wy¬ 
startujesz w wyścigu) wciśnij [F4], 
' Wówczas dostępne są: 

. [F5] - całkowita naprawa uszkodzeń 
, [F6] - wł./wył. nieśmiertelności 
: [F7] - dodaje 30 sekund do czasu 
[F8] - zamrożenie/odmrożenie zegara 
[F10] - przyrost okrążeń 
: [Fil] - dorobienie 5.000 kredytów 
[F12] - przełączenie widoków między 
przeciwnikami a Tobą 

[Shift] + [F6] - pokazuje przeciwnika 
na mapie 

[Shift] + [F7] - dodaje 300 sekund do 
czasu 

[Shift] + [F8] - gra cieni 
[Shift] + [FI 0] - przyrost przeciwników 
[Shift] + [Fil] - utrata 5.000 kredytów 

[CTRL] + [F8] - cienie 
[CTRL] + [1] (z klawiatury numerycz¬ 
nej) - wł./wył. „fly mode“ - wówczas 
możesz używać wszystkich klawiszy 
([5] stawia na ziemi, lecz nadal jesteś 
| we „fly modę") 


Wpisz SALMONAXE, by uaktywnić triki: 
[B] - budowa lub rozbudowa budyn¬ 
ków w szybkim tempie 

[S] - usprawnienie technologii 
[Shift] + [Z] - odkrycie mapy 
F5 - żarówka pojawiająca się na kurso¬ 
rze 

F6 - spuszczanie bomby bezpośred¬ 
nio z kursora 
F7 - strzał 

F10 - dodanie pieniędzy 

INDEPENDENCE DAY 

Jako swoje imię wpisz RADARMY. 
Wówczas wróć do „main menu“i 
wciśnij [Ctrl] + [prawy Shift] + [8], 
Przywołasz „cheat menu". 

KEEN DREAMS 

[F10] + [G] - „god modę" 

[F10] + [I] - przedmioty dodatkowe 
[F10] + [J] - latanie 
[FI 0] + [W] - przeniesienie 
[F10] + [S] - spowolnienie gry 


! [0] - Bonus 
[1] - Mega bonus 
• [2] - piesi przyklejeni do ziemi 

[3] - piesi-giganci 

[4] - wybuchy pieszych 

[5] - „hot rod" 

[6] - turbo-piesi 

[7] - nieśmiertelność 
> [8] - naprawy 
i. [9] - naprawy 

[Shift] + [0] - zamrożenie zegara 

! [Shift] + [1] - zdolność podwodnych 
wojaży 

i. [Shift] + [2] - bonus czasu 
[Shift] + [3] - karoseria 
[Shift] + [4] - cios 

i [Shift] + [5] - zamrożenie przeciwników 
' [Shift] + [6] - zamrożenie gliniarzy 
: [Shift] + [7] - turbo dla przeciwników 
[Shift] + [8] - turbo dla gliniarzy 
[Shift] + [9] - antygrawitacja 

S [Alt] + [0] - „pinball modę" 

[ [Alt] + [1] - wspinaczka po ścianie 
l [Alt] + [2] - Bouncey-Bouncey 
i [Alt] + [3] - zawieszenie 
L [Alt] + [4] - piesi zaznaczeni na mapie 
f [Alt] + [5] - piesi 


KILLING TIME 

SCOOBYSNACK - 200% energii 
IDKFA - przejście do historii 
OPENSEZME 
BODYBAGS 

IAMAPOOPHEAD - „god modę” 
WHOOPDANG - cała broń i amuni¬ 
cja 

BURGER 
EDGE 
STRYDER 
CRYPTO 
MAD DOG 
CHOW YUN FAT 
JOHN WOO 
GARYLAKE - koniec 

KRAZY IVAN 

Wybierz „start gamę" na tytułowym 
ekranie. Kiedy pojawi się niebieski ekran 
z rosyjskimi misjami, wciśnij prawo 
(right), by przejść do misji w Japonii. 
Zanim pojawi się informacja na ekra¬ 
nie, wciśnij i przytrzymaj [X] i dół + 
lewo. Wówczas będziesz mógł wy¬ 
brać dowolny punkt globu, na którym 
chcesz zagrać. 


NORMALITY 

Wpisz WENDY i wciśnij [Enter], Wów¬ 
czas: 

[G] - obejrzenie dowolnej z sekwencji 
wideo 

[FI] - wybranie dowolnej lokacji 


OUTLAWS 


Wpisz podczas gry: 

OLIMYELLA - nieśmiertelność 
OLER - uzupełnienie energii 
OLPOSTAL - cała broń i amunicja 
OLASH - nielimitowana amunicja 
OLWIMPY - przeładowanie broni ?. 
OLJACKPOT - dodanie przedmiotów 
do kieszeni 7 
OLOPEC - dodanie oleju 
OLGUSHER - nielimitowanie oleju 
OLAIRHEAD - „fly modę" 
OLREDLITE - zamrożenie przeciwni¬ 
ków 

OLBOUNCE - „jump modę” 

OLCDS - cała mapa 
OLSCREENING - pokazuje sceny mię¬ 
dzy misjami (tzw. cutscenes) ■>> 
OLFPS - wyświetlanie klatki na se¬ 
kundę 

OLGPS - aktualne współrzędne 
OLTOMBSTONE - natychmiastowa 
śmierć 


Kody: 

OLHIDEOUT 

OLTOWN 

OLTRAIN 

OLCANYON 

OLMILL 


OLSIMMS 

OLMINER 

OLCLIFF 

OLRANCH 


QUAKE 

MISSION PACK 1 I 2 


Przeskakiwanie poziomów: RxMy, 
gdzie x to numer epizodu, y - numer 
poziomu. Ostatni level to R2M8. 

PANDEMONIUM 

Wpisz podczas gry: 

AOIMFPIJ - strzał 
AOEMDPIJ - lód 
AOMMHPIJ - zmniejszacz 


Kody: 


01. 

OMAAEBIA 

10. AHICBAJE 

02. 

NAABEBAI 

11. LOCACMGI 

03. 

ENAIAKBI 

12. KACACIIM 

04. 

PEIAIBBA 

13. OAIAIDLB 

05. 

KFCACICE 

14. ELIIAODC 

06. 

AFICBAIM 

15. OEIAIELJ 

07. 

NGIAIBJJ 

16. OGIAJEEB 

08. 

EHIIAKAC 

17. AHMCBCMD 

09. 

NIIAIBKB 

18. AJECBDEF 


PERFECT WEAPON 


Wpisz podczas gry i potwierdź [En- 
terem]: 

GMGODM - nieśmiertelność 
GMPETE - wszystkie pomoce 
GMKILL - przeciwnicy są łatwiejsi do 
zabicia 

GMBIGH - wielka głowa 
GMBORG - staniesz się cyborgiem 
GMNORM - powrót do normalnego 
życia 

Spróbuj także: 

GMPERF GMMOVE GMBALL 



Kody: 


01. DBDBBABA 
02. ADDCAADC 
03. ACBABBCC 
04. ADDDCACC 
05. DDBDBBCA 
06. CCDBGCDA 
07. AADBDDAC 
08. CADDCBCC 
09. ADAABADB 

10. BADDBBBC 

11. ABBDADDA 

12. DCADCAAC 

POD 

Wpisz podczas gry: 

LABEL - pokazuje nazwisko kierow¬ 
cy 

RETRO - widok z tylnej kamery 
GARAG - naprawa samochodu 
MAP - mapa 


STREET RACER 

Idź do .gamę options" i wpisz poniż¬ 
sze hasła w .Cup Password'': 
TRAFIK -:SILVER CUP 
NEJATI - GOLD CUP 
DOUGAL - PLATIUM CUP 
TURGAY - dodatkowe opcje i sekret¬ 
ne levele 


TIGER SHARK 

W „main menu" wciśnij [N] + [Spacja], 
Wówczas: 

HAPPY - nieśmiertelność 
BLAST - nielimitowana amunicja 
EMPTY - przeciwnik przestaje strze¬ 
lać 

AMMO - lepsza broń 
FREE - wyłączenie kolizji 

TOXIC BUNNY 

Wpisz poniższe hasła po wciśnięciu 
pauzy: 

BREED - dostajesz nowe życie 
AEIOU - pieniądze 
WASTE - wszystkie kanistry 
BOING - skok do następnego pozio¬ 
mu 

WORMS: REINFORCEMENTS 

Na ekranie wyboru broni wpisz BOB- 
JOB, by otrzymać zabawne bronie. 

AMIGA 

BAAL 

Podczas ładowania naciśnij i trzymaj 
prawy przycisk myszy, aż do czasu, 
kiedy ekran zniknie. Uzyskasz nieśmier¬ 
telność. Możesz także spróbować 
wpisać w „hiscore" słowo COVER- 
BUNDLE. 

BACK TO THE FUTURĘ 

Kody: 

1 - ROTTEN CHEAT 

2 - LOUSY CHEAT 

3 - LOWN DOWN CHEAT 












BATTLE CHESS 



BACK TO THE FUTURĘ 2 


Zrób pauzę i wpisz THE ONLY HE AT 
THING TO DO - nieśmiertelność. 

BACK TO THE FUTURĘ 2 

Wciśnięcie [Shift] + [Z] zmienia leve- 
le. 

BACK TO THE FUTURĘ 3 

Żeby uzyskać nieśmiertelność, 
wpisz: 

POZIOM 1: ROTTEN CHEAT 
POZIOM 2: LOUSY CHEAT 
POZIOM 3: LOW DOWN CHEAT 

BAD BOY 

Zatrzymaj grę ([F10]), wpisz hasło: 
IMLITTLECRAZYMANINDARKRE- 
ALITY (jedno słowo, bez myślników 
czy spacji), i wciśnij [Enterj. Ekran 
mrugnie na czerwono. Masz 99 żyć. 

BALDY 

Jeżeli podczas gry wciśniesz [P] 

1 przejdziesz pierwszy poziom, pro¬ 
gram zapyta Cię dokąd chcesz iść. 
Teraz wpisz LEVEL i podaj jego numer. 

BALL 

Wpisz się jako LONEBUNDLE. 

BANDIT KINGS 

| Idź do „Market Place" i kup tyle 
futer (Furs), żeby zostało Ci około 

2 sztuk złota. Teraz wystarczy klikać 
kolejno na „Buy Fur" i „OK". 

BANSHEE 

Wpisz FLEV17 podczas intro i na- 
ciśnij [Enterj. Otrzymujesz w ten 
sposób nieskończoną liczbę żyć, a kur¬ 
sorami możesz zmieniać poziomy. 
Klawisze od [A] do [Zj - wybierasz so¬ 
bie broń specjalną. Na screenie ty¬ 
tułowym wpisz I AM EXQUISITELY 
EVIL i potwierdź [Enterj. Obejrzyj „high 
score". 

BAR 0*8 TALE 

W południe wejdź i wyjdź z Gildii. 
Wyłącz komputer bez zapisywania 
(każdy z graczy będzie miał złoto, któ¬ 
re grupa miała poprzednio - operację 
tę można powtarzać). Wczytaj grupę 
graczy, przejdź do statystyki gracza 
pierwszego i daj mu całe złoto. Wy¬ 
rzuć go z drużyny i wczytaj ponow¬ 
nie. Daj całe złoto innemu graczowi 
(także tę operację można powtarzać). 

BARD’8 TALE 2 

Wejdź i wyjdź z Gildii w południe. 
Znajdź iluzjonistów i zabij ich pierw¬ 
szą linię obrony. Teraz wypróbuj DIS- 
RUPT ILLUSION, aby podnieść swo¬ 
je punkty doświadczenia. 

BASE JUMPERS 

Wpisz WIBBLE, a otrzymasz nieskoń¬ 
czoną ilość żyć. 



Przytrzymaj prawy klawisz myszy - 
ukryte menu. 

BATTLE SHIPS 

Naciskając [Help] nawet po zatopie¬ 
niu kilku statków masz 40 strzałów. 

BATTLE SOUADRON 

Naciśnięcie spacji na ekranie ty¬ 
tułowym spowoduje przejście do op¬ 
cji gry. Podczas wgrywania gry trzy¬ 
maj wciśnięty prawy przycisk myszy, 
a uzyskasz nieśmiertelność. Wpisa¬ 
nie podczas gry CASTOR uczyni 
Twój statek niezniszczalnym. Gdy 
wpiszesz ELECTRONIC, ukaże się 
edytor. 

BATTLE VALLEY 

Wpisz ROGER MELLIE THE MAN 
OF THE TELE. 

BC KID 

W jednym z etapów musisz przejść 
lotne piaski. W tym etapie jest palma, 
znajdź ją i uderz w nią głową. Palma 
zacznie się poruszać. Wskocz na nią, 
a przejdziesz piaski. 

BEACH VOLLEY 

Wpisz DADDY BRACEY. Możesz 
przeskakiwać poziomy naciskając 
[FI]. 

BEAVERS 

Na screenie tytułowym wpisz 
ZEGOOLI lub MRCLINK. Wpisz BIG- 
GIGBIB. Wówczas: 

[F2] - następny poziom 
[spacja] - stajesz w dowolnym miejs¬ 
cu danego poziomu. 

BETTER 

DEAD THAN ALIEN 

W „option screen" wpisz CHAMP 
i wciśnij [HELP] - lista wszystkich 
cheatów w grze. Gdy nie możesz 
uciec przed rakietą, wciśnij [Esc] 
i usuń statek z toru jej lotu, a następ¬ 
nie wciśnij [Nj. 

BEVERLY HILLS COP 

Przy wyborze poziomu trudności 
wpisz MELLIE. 

BEYOND THE GATES 

Wpisz: THE END OF TIME DRAWS 
NEAR i już możesz korzystać z edy¬ 
tora postaci. 

BIG NOSE 

W pierwszym levelu w pierwszym 
dołku znajduje się kość. Weź ją, 
a znajdziesz się w 2. Ievelu. 

BIL’S TOMATO GAMĘ 

Klawisz HELO przenosi o poziom 
wyżej. 



BLOB 

Kody: 

1-EASY 2-TWIN 3 - HYPO 
Możesz także wpisać ANKH. 

BLOOD MONEY 

Zatrzymaj grę i naciśnij [HELP], żeby 
stać się nieśmiertelnym. W czasie 
gry naciśnij [Scroll Lock]. Gra jest 
spauzowana, ale możesz przesuwać 
swój pojazd. 

BLUES BROTHERS 

Na trzecim etapie gry jest kapelusz - 
to ekstra życie. Kiedy uzbierasz 100 
płyt dostaniesz dodatkową jednostkę 
energii. Podczas wyboru postaci 
wpisz HOULQ. Od tej pory możesz 
zmieniać etapy poprzez wpisanie 
numeru etapu i wciśnęcia klawisza 
[Spacji], 

BODY BLOWS 

W menu „options" przesuń dżojstik 
raz w lewo i raz w prawo i przytrzy¬ 
maj przez dziesięć sekund. Pojawi 
się menu z opcjami nieśmiertelności. 
Podłącz dwa dżojstiki i wejdź do 
„options". Teraz przytrzymaj oba - je¬ 
den w prawo drugi w lewo, a ukaże 
się tajne menu. Zmień 1UP: Normal 
na 1UP: MAX. Masz do wyboru Maxa. 

BODY BLOWS GALACTIC 

Wpisz się jako MEANTEAM. Każdy 
tajny cios podnosi kwalifikacje przeci¬ 
wnika, dlatego nie stosuj ich zbyt 
często. W „high score" wpisz: 
DESIRE93 - pełno kredytów; 
LARDARSE - nieśmiertelność. 

Super ciosy: fire ukos do tyłu i góry 
lub przytrzymać fire. 

BOMBER 

Wpisz się jako BUCKAROO, później 
napisz SO WHAT I DO? Podczas gry 
klawisz [Z] da Ci dużą prędkość, 
a klawisz [H] żywotność. 

BOMBER BOMB 

W czasie gry wciśnięcie [H] daje 
nieśmiertelność. 

BONAHZA BROS 

Wpisz LOCK THE TARGET i naciśnij 
fire - ukryte menu. 

BRAVO WAVE 

Przy końcowym statku uciekaj 
w górny róg. Energia zacznie pomału 
wzrastać. 

BRIAH THE LION 

W czasie gry wciśnij klawisz [Caps 
Lock], teraz [Kj - 999 diamentów, [L] - 


8 żyć. Ilekroć wskoczysz do studni, 
dostaniesz 2 życia. 

BUBBA & STIX 

Gdy zaczynasz grę, za Tobą jest 
drzewo. Rzuć nad tym drzewem pędz¬ 
lem i odwróć się, zanim wróci. Drze¬ 
wo zniknie. Idź zniszczyć czerwo¬ 
nego potwora na kółkach. Kiedy przej¬ 
dziesz planszę, czeka Cię „bonus 
level“. 

BUBBLE& SOUEAK 

Kody: 

MAXIBABY 

BUTTHEAD 

WHOCARES 

BUBBLE BOBBLE 2 

Na ekranie tytułowym napisz BLRB- 
JSBJ - zaczniesz grę, mając szybkie 
buty. 

BUDOKAN 

Kiedy Twój zawodnik wejdzie do hali, 
w której odbywa się turniej, odczekaj 
chwilę, nic nie robiąc. Pojawi się cień 
dinozaura. Stań w prawym dolnym 
rogu ekranu, tuż przy płocie i wciśnij 
„B“ - niespodzianka. 

BUNDESLIGA MANAGER PRO 

Po ukazaniu się menu gry naciśnij na 
kwadracik z biurkiem i wybierz BANK. 
Koło drzwi naprowadź kursor na me¬ 
taliczny prostokącik i wciśnij kilka ra¬ 
zy lewy przycisk myszki - dużo pienię¬ 
dzy. 

BUNNY BRICKS 

Wciśnij [Alt] + [Ctrl] + [prawy Shift] 
+ jeden z poniższych klawiszy: 

[L] - zwiększenie dostarczanych piłek 
[N] - następny poziom 
[T] - zmiana sekcji (1 - 5) 

[Amiga] + [Amiga] + [Ctrl] - zwiększa 
zdolności 


BUPN’N’BURN: 
MEPHISTO AND CREATOR 

Zamiast START GAMĘ wybierz EXIT. 

W momencie, gdy na ekranie wid¬ 
nieje flaga, wpisz ZXR750R - więcej 1 
pieniędzy. 



DEATH MASK 


Kody: 

1. 52385 

2. 22428 

3. 84843 
4.22087 


5. 38641 

6. 06395 

7. 33224 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 













W dniach 19-21 lipca 
w Atlancie odbyła się 
wystawa E3 - czyli naj¬ 
większe na świecie targi 
komputerowe. Jak to 
zwykle bywa na takich 
imprezach, poka¬ 
zano dużo no¬ 


wych gier, programów, ale także 
osprzętu komputerowego, czyli 
tak zwanego hardware'u. Poni¬ 
żej przedstawiam najciekawsze 
nowinki techniczne z E3, mając 
oczywiście nadzieję, że prędzej 
czy później dotrą one także do 
naszego kraju. 





Microsoft zaprezentował nowe 
modele dżojstików - Sidewinder 
Precision Pro i Sidewinder Force 
Feedback Pro. Ten pierwszy jest 
troszkę usprawnioną wersją Side- 
windera 3D Pro, natomiast drugi 
to model bardzo podobny do Side¬ 
winder Pro, ale z pewnym dodat¬ 
kiem - możliwością „odreagowania" 
dżojstika zgodnie z rozwijającą się 
akcją gry. Na targach dżojstik tes¬ 
towany był m.in. z grami „Dayto- 
na“ i „Andretti Racing" i podobno 
wrażenia były piorunujące - czuło się 
na przykład reakcję samochodu na 
wypadki! Ciekawe tylko, ile to cac¬ 
ko będzie kosztować :-) 



Ciekawą ofertę osprzętu do 
grania wystawiła także nowa firma 
na rynku - Interact. Na ich stoisku 
można było m.in. przetestować dżoj- 


stik Magnum 6, gamepada PC Po- 


wer Pad Pro (co ciekawsze, w 
wersji analogowej i cyfrowej), jak 

i inne modele dżojstików 
przystosowane do od¬ 
powiednich gatunków 
gier („V3 Racing Whe- 
els“, „Cyclone 3D“ czy 
„Flight Force Plus"). 


W przeciwieństwie 
do powyższych, NEC 
promuje swoją tech¬ 
nologię PowerVR. Na 
targach pokazał m.in. 

..Tomb Raidera", który 
działał w rozdziel¬ 
czości 800x600 z 
prędkością 30 fps! 


Mocną pozycję 
zajmuje Matrox, który 
na targach zaprezen¬ 
tował nową wersję 
karty Mystique - Mys- 
tique 220, z szybszym 
RAMDAC (220 MHz) 
i 8 MB SGRAM. To 
jest dopiero cacko - 
ciekawe, kiedy ten 
model trafi do Pol¬ 
ski. Jak na razie, 




nie słychać nic o nowej karcie Mat- 
roxa - Millenium II. Pożyjemy, zo¬ 
baczymy :-) 


Logitech pokazał nową wersję 
kontrolera Millenium 3D, a także 
Cybermana 2. Więcej szczegółów 
na temat tych produktów już 
wkrótce. 


Także czołowi producenci os¬ 
przętu (dżojstików, padów itp.) 
dążą do coraz szerszego zasto¬ 
sowania Force Feedback, czyli tech¬ 
nologii służącej dostarczeniu gra¬ 
czowi jeszcze większych przeżyć 
związanych z grą. 


H3D to kolejna nowa firma na 
rynku. Zaprezentowała ona na 
targach nowe okulary 3D - w połą¬ 
czeniu z grą Quake. W porówna¬ 
niu do innych podobnych urządzeń, 
okulary te są bardzo lekkie i bar¬ 
dzo dobrze oddają wrażenie głębi. 


Targi E3 generalnie nie wnios¬ 
ły chyba żadnych przełomowych 
rozwiązań. Były raczej tylko po¬ 
twierdzeniem nowych trendów w 
technice komputerowej - głównie 
3Dfx i Force Feedback. W tej chwi¬ 
li szczególnie karta 3Dfx staje się 
obowiązują¬ 
cym standar¬ 
dem-tak jak 


Klaruje się powoli sytuacja Ami¬ 
gi, ale nie jest jeszcze najlepiej. 
Choć Gateway 2000 mówi dużo o 
top-boxach itp., to jednak nie 
widać żadnych konkretnych dzia¬ 
łań. Również pan Petro Tyscht- 
schenko podczas ostatnich wizyt 
w Polsce mówił ogólnie o potrzebie 
rozwoju działu „Development and 
research" (czyli działu badań) i po¬ 
szukiwaniach fanatyków Amigi, ale 
jak na razie nic z tego nie wynikło. 
I choć Amiga International podejmu¬ 
je pewne działania związane z pro¬ 
mowaniem Amigi (np. rozbudowa 
starej sieci dealerów), to są to nie¬ 


■■^Hwieści z krainy 

ZACZAROWA NEGO TRAMZYST0RKA 
^^MOTUDETECT MACIC 
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Kolejną ciekawą ofertę przed¬ 
stawił Panasonic. Zaprezentował 
on urządzenie, które wpinamy 
między PeCeta oraz telewizor i... 
mamy Web TV. Całość jest o wiele 
bardziej skomplikowana i umożli¬ 
wia pracę z trybie 800x600. Czyż¬ 
by komputery miały wkrótce pójść 
w odstawkę? 


Stingray 128/3DTV to robocza 
nazwa nowej karty video firmy 
Hercules. Karta posiada wyjścia 
video i s-video, a także wejście 
VMI (okulary 3D). Rynkowa wersja 
karty ma być mniejsza i lepsza od 
wersji roboczej. 


kiedyś CD-ROM czy karta W 
dźwiękowa - a przynaj¬ 
mniej wkrótce się nim stanie, gdyż 
większość zapowiadanych nowoś¬ 
ci przewiduje zastosowanie 3Dfx. 
Miejmy tylko nadzieję, że konku¬ 
rencja na rynku tych kart przy okazji 
spowoduje spadek ich cen, gdyż jak 
na razie są one zbyt wysokie, jak 
na nasze polskie warunki. 


stety działania znikome. Pozostaje 
nam tylko wierzyć, że jednak coś się 
w końcu ruszy w sprawie Amigi 
i będziemy mogli ujrzeć nowe kom¬ 
putery. Oby, bo to już chyba ostat¬ 
nia szansa dla tego komputera. 

Sal 


Firma Reality Ouest zaprezen¬ 
towała Video Gamę Control Glo- 
ve (na razie tylko na Playstation, 
choć zapowiadana jest niedługo 
wersja PC), czyli nic innego jak 
rękawicę służącą do grania. Urzą¬ 
dzenie przenosi ruchy nadgarstka 
i nadaje się wyśmienicie do gier 3D. 


ThrustMaster zgodnie z obo¬ 
wiązującymi trendami wystawił 
nową wersję kierownicy - Motor- 
Sports GT. Urządzenie oferuje moż¬ 
liwość skrętu w zakresie 260 stop¬ 
ni, zmianę biegów, pedały oraz 
deskę rozdzielczą z przyciskami. 
Jak tak dalej pójdzie, wkrótce pod¬ 
czas grania w komputerowe rajdy 
będziemy mieli w domu pół samo¬ 
chodu :-))) 
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Na E3 dało się zaobserwować 
rosnącą modę na chip 3Dfx. Poka¬ 
zano naprawdę mnóstwo nowych 
gier wykorzystujących technologię 
3Dfx, np. „Test Drive 4“, „Prey“, 
„Out of the Void“, „Moto Racer", 
„Quake 2", „Hexen 2", a także 
„MDK". Całkiem miła rodzinka... 
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gramu masz do wyboru siedem opcji. 
Wśród nich: misje, gadżety i broń, 
wehikuły, wrogów, kobiety Bonda 
oraz jego współpracowników. Klika¬ 
jąc przykładowo na misje, otrzymu¬ 
jesz listę 17 do tej pory nakręconych 
filmów. Wybierając jeden z nich prze¬ 
nosisz się w scenerię stworzoną przez 
realizatorów. Na początku zapoznasz 
się z filmowym zwiastunem misji, 
a potem z zadaniami, jakie w danym 
epizodzie miał do wykonania Bond. 
Klikając na odpowiednie ikony mo¬ 
żesz poznać jego wrogów, sprzęt ja¬ 
kim się posługiwał no i oczywiście po¬ 
oglądać jego słynne kobiety. Po uru¬ 
chomieniu każdej z nich pojawiają się 
zdjęcia z ikonami aparatu, głośników 
lub kamery świadczące o tym, iż da-: 


„Nazywam się Bond, James 
Bond". To pięć słów, które wypowia¬ 
dane były w prawie wszystkich języ¬ 
kach świata przez najskuteczniejsze¬ 
go agenta służb specjalnych wszech¬ 
czasów. Dzięki książkom i filmom opi¬ 
sującym jego niezwykłe przygody, 
James Bond wszedł do naszej kultu¬ 
ry wraz z trzema rzeczami - Astonem 
Martinem, Waltherem PPK i martini 
z wódką (wstrząsane, a nie mieszane). 

Twórcą Bonda jest lan Fleming, 
dziennikarz i pracownik brytyjskiego 
wywiadu, który w swoim domu na Ja¬ 
majce wymyślił postać agenta angiel¬ 
skiego wywiadu i nadał mu sławetny 
kryptonim 007. Imię i nazwisko nasz 
tajniak odziedziczył po Jamesie Bon¬ 
dzie, autorze książki „Ptaki Indii Za¬ 
chodnich", która to była jedną z ulubio¬ 
nych lektur Fleminga. W rok później 
lan opublikował „Casino Royale", pierw¬ 
szą powieść poświęconą przygodom 
niezwyciężonego agenta. Popular¬ 
ność książki spowodowała, że Fle¬ 
ming napisał jeszcze 13 kolejnych epi¬ 


zodów. Jednak prawdziwych fanów 
Bond zdobył dzięki filmowym ekrani¬ 
zacjom swoich przygód. Od filmu „Dr 
No“ (1962 r.) do „Goldeneye" (1995 r.) 
zrealizowano 17 pełnometrażowych 
obrazów, które tylko w kinach obej¬ 
rzało prawie dwa miliardy widzów 
(tyle bowiem sprzedano biletów), 
chociaż filmy z tej serii nie były 
tsmuacAn wyświet- 


byłyrn AK INTliiAOS^II 

im. ne zdjęcie możemy powiększyć, wy- 

id doczekał się słuchać paru kwestii bądź odtworzyć 
ledialnej encyk- fragment filmu. Jednocześnie przez 
impaktach zna- cały czas możesz korzystać z wy- 
rrmacji związa- świetlanego na ekranie streszczenia 
skręconymi do- fabuły filmu i mapy ukazującej miejs- 
rygodach agen- ca, w których pojawia się Bond. Na 
:o w formie akt podobnych zasadach działają pozos- 
lym menu pro- tałe ikony z głównego menu, dlatego 
też nie wchodząc do konkretnej misji 
Lgfl' 1 " l " 11 — M możesz poznać sprzęt, jakim po- 

BMRHHHB sługiwał się James Bond na przes- 
MHHH trzem ponad 30 lat Najciekawsze dla 
fanów 007 będzie dokładne kalendar- 
I ium, w którym znalazły się praktycz- 
JKu i i N nie wszystkie informacje obrazujące 
'^9BWf i proces powstawania poszczególnych 
filmów od pomysłu i napisania sce- 
f s ’ ’ ' i nariusza poprzez dobór poszczegól- 

■ B I I nych odtwórców ról, aż do premiery. 

Oczywiście wszystko ułożone chro- 
nologicznie i podzielone na dni, mie- 
1 siące i lata. 

k. TB M Gdy już poznasz Bonda od pod- 

szewki, możesz spróbować swoich sił 
w specjalnym teście. Znalazło się 
, 1 w nim 400 pytań dotyczących wszys- 

¥ tkich zagadnień związanych z przy- 
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chcesz, możesz zaprosić do wspól¬ 
nej zabawy innych fanów Bonda. 

Jeśli chodzi o stronę techniczną 
programu, to nie można jej właściwie 
wiele zarzucić. Graficznie całość pre¬ 
zentuje się bardzo dobrze, przy czym 
wszystko jest w SVGA. Poza tym 
znajdziesz tu naprawdę dużą ilość 
zdjęć i fragmentów filmów, co należy 
dodatkowo liczyć na plus. Co najwy¬ 
żej można by ponarzekać na dźwięk, 
gdyż jeśł go zdecydowanie za mało, 
z drugiej jednak strony nadrabia to 
fakt, Iż .można posłuchać z każdej 
części tytułowe piosenki wykonywa¬ 
ne przez takie gwiazdy muzyki pop, 
jak Tina Turner, grupa Duran Duran 
czy Louis Armstrong. 

Program adresowany jest prze¬ 
de wszystkim do miłośników Bonda 
i jego przygód i jako taki, polecam go 
fanom tego właśnie cyklu filmowego. 
Nawiasem mówiąc, kiedy się widzi, 
jak porządnie potraktowano temat 
Bonda, aż żal, że nie ma takiej samej 
encyklopedii dotyczącej „Gwiezd¬ 
nych wojen". To by do¬ 
piero była gratka. 

R&R 

PS. Przy okazji 
informuję, że dobiega 
końca realizacja 18 filmu 
o agencie 007, „To- 
morrow Never Dies“ 
pojawi się w polskich 
kinach 26 grudnia. Tym 
razem przeciwnikiem 
Bonda będzie posia¬ 
dacz „medialnego im¬ 
perium" chcący za po¬ 
mocą mediów za¬ 
panować nad świa¬ 
tem. 
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Producent: 

United Artists/Eidos lnteractive 
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Ładnych parę lat temu, 
gdy powstawał IRC, nikomu 
nie śniły się interfejsy graficz¬ 
ne jako podstawa obsługi 
internetu - PeCety z Win- 
dowsem, Amigi czy 
Macintoshe. Królują¬ 
cym wtedy sys¬ 
temem operacyjnym w internecie był 
unix. Choć dzisiaj wygląda to zupełnie 
inaczej, to nadal wielu użytkowników 
zmuszonych jest korzystać z terminali 
unixowych; wśród nich najszersze 
chyba grono stanowią studenci, posia¬ 
dający dostęp jedynie do uczelnianych 
terminali. 

Cały unix, w tym i programy do 
używania IRC, opiera się na trybie tek¬ 
stowym. Dla ludzi, którzy przywykli do 
mIRCa, używanie unixa do IRCowania 
może stanowić poważny szok. Podsta¬ 
wowe komendy służące do rozmowy 
na IRC były omówione w ŚGK 5/97, 
zainteresowanych odsyłam więc do 
tamtego numeru. Jednakże miłośnicy 
gadania na ekranie już dawno temu 
stwierdzili, że wpisywanie za każdym 
razem komend IRC jest zbyt żmudne 
i czasochłonne, więc pojawiać się za¬ 
częły rozmaite skrypty, usprawniające 
tę rozrywkę. 

Skrypt pod unixowy IRC, to po pros¬ 
tu zbiór komend /alias, /on itp. Służą 
one do sterowania programem, ale nie 
tylko. Już podczas tworzenia pierw¬ 
szych skryptów ktoś wymyś¬ 




lił sobie, że taka zabawka może nie 
tylko pomagać korzystać z IRC, ale 
także bronić swego właściciela i robić 
jeszcze kilka innych, pożytecznych 
rzeczy. Wtedy to też powstały wersje 
| obronne i wojenne. W tej chwili w sieci 
dostępnych jest wiele skryptów - 
najpopularniejsze z nich, 

1. Phoenix - najświeższa 
wersja to 2.25 - do nie¬ 
dawna najbardziej popu¬ 
larny skrypt - ma także 
moduł bojowy. 

2. Lice - najnowsza wersja 
to 2.5.8 - porządny skrypt, 
lecz brakuje mu kilku 
przydatnych komend - 

odporny na floody. 

3. Vamp - 4.0 Gold - skrypt 
z dużą ilością opcji, śred¬ 
nio odporny na floody (nie¬ 
zależnie od ustawień). 
4. Venom - 2.01 - skrypt 

' również dosyć popu¬ 
larny - duża możliwość 
floodowania kogoś. 

5. Inne skrypty -Ala- 
MaKota, Pandemonium, 
różne wersje Phoenixa 
po przeróbkach itp. 

Wszystkie te skrypty 
ładuje sie w następujący 
sposób: 

a) uruchamiamy irc 
b) piszemy /load naz- 
wa_skryptu (np. /load 
phoenix.irc). 
c) i już! 

Z reguły nazwy 
unixowych skryptów 
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Other seruers in Po land are: 

uarszaua. irc.pl 
krakou. irc.pl 
lublin, irc.pl 

IRC jest programem ludzi a NIE botou. U razie podłączenia bota do 
tego serwera proszę liczyc sie z zabanouaniem konta bez ostrzeżenia. 
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<P> /load uarrior.ircl 


Lag 869393846 - U/R 


kończą się na ,,.irc“. Możemy także 
automatycznie ładować skrypt przy 
każdym uruchamianiu IRCa. W tym 
celu należy wyedytować plik .ircrc (na 
unixie - kropka na początku jest 
BARDZO WAŻNA) i wpisać tam linijkę: 
load nazwa_skryptu (np. load lice.irc) 
Niektóre ze skryptów mają modułową 


ca do łask Ponadto, od niedawna au¬ 
torzy unixowych skryptów starają się 
upodobnić je do graficznych klientów 
IRC. I tak np. można skonfigurować 
skrypt tak, aby msgi (czyli prywatne 
wiadomości od innych userów) poja¬ 
wiały sie w osobnym oknie - znacznie 
ułatwia to zabawę i sprawia, iż 


/alias m msg (/m osoba wiadomość, 
zamiast /msg) 

/alias I leave (to samo z leave) 

/alias n notice (notice - działa podob¬ 
nie jak msg) 

Generalny zaś format tego rodzaju 
usprawnień to: 



nego pliku tylko z kilku odrębnych 
plików; wtedy należy załadować 
wszystkie moduły programu. 

Skrypty które tu wymieniłem są 
jednymi z najpopularniejszych - istnie¬ 
je jeszcze wiele odmian mniejszych 
i prostszych skryptów. Niektórzy irc- 
ownicy sami piszą sobie skrypty - jed¬ 
nakże nie udostępniają ich publicznie 
na sieci. Wraz z rozpowszechnieniem 
się unixowych skryptów, rozwinęły się- 
także pewne negatywne działania na 
IRCu. I tak np. dzięki skryptom popu¬ 
larne stało sie floodowanie (czyli 
zasypywanie kanału lub danego użyt¬ 
kownika tym samym tekstem), pin- 
gowanie (czyli spowodowanie zawie¬ 
szenia komuś komputera, czy przer¬ 
wania użytkownikowi połączenia z 
IRCem) i inne tego rodzaju zachowania. 
No cóż - tak to już bywa, że nie zaw¬ 
sze programy są uży¬ 
wane zgodnie z za¬ 
mierzeniami ich twór¬ 
ców. 

Ostatnio można 
zaobserwować wzrost 
ilości użytkowników 
unixowego IRCa - co 
jest swego rodzaju 
paradoksem. Ale chy¬ 
ba też duży wpływ na 
to ma upowszechnie¬ 
nie się botów (szerzej 
nt. botów w SGK 7/97). 
Najpopularniejsze z 
botów (np. eggdrop) 
są właśnie urucha¬ 
miane z kont unixo- 
wych - a co za tym 
idzie, unix znów wra¬ 


Zapewne niewielu z Was wie, że 
nawet jeśli nie mamy żadnego skryptu, 
możemy sobie uprościć korzystanie z 
unixowego IRCa. Istnieje kilka systemo¬ 
wych skryptów IRC - ładujemy je również 
poleceniem /load . I tak np. pisząc /load 
tabkey, ładujemy skrypt który uwolni nas 
od żmudnego wpisywania /msg za każ¬ 
dym razem, gdy chcemy przesłać pry¬ 
watną wiadomość. Po naciśnięciu TAB a 
będziemy mogli przełączać nicki osób, 
do których chcemy pisać. Małe, a cieszy. 
Istnieje jeszcze dużo systemowych 
skryptów - np. screen (/load screen) 
Screen umożliwi nam prowadzenie 
dyskusji na oddzielnych ekranach. 
Można także na gorąco ułatwić sobie 
pracę wpisując kilka aliasów np.: 

/alias j join (możemy pisać /j #kanał 
zamiast /join #kanał) 


/alias skrót pelna_komenda 

Mam nadzieję, ze choć trochę mo¬ 
głem Wam przybliżyć zawiły świat unix- 
owego IRCa. Polecam także stronę 
WWW ze skryptami do Ircll: 

http:// 

www. student, uni-kl. de/~msiegris/irc/ 

Znajdziecie tam nie tylko 
skrypty do Ircll, ale także do innych 
klientów IRCowych. Jeśli mielibyście 
jakieś problemy z unixowym IRCem, 
zawsze możecie mnie złapać na IRCu 
(sal) lub e-mailem: sal@irc.pl 
Do zobaczenia na #sgk! :) 

Sal 

PS. Przypominamy, że IRCowe spot¬ 
kania redakcji ŚGK z czytelnikami 
odbywają się w każdy poniedziałek 
o godzinie 18:00, na kanale #sgk. 


***** sgk i sgkvsgk.sgk.con.pl J nas joinecl ciiannei iisgk 
***** Topie for Bsgk: Oficjalny kanał "SGK” - statystyki kanału - 
httpis/salciu lione .nl .org/sgk 
***** Users on ttsyk: sgk Hłialciu BArtenis 
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Coś z zupełnie innej beczki; MindTools to strona poświęcona psychologii, a konkretnie pracy 
nad rozwojem swojego umysłu, technikami osiągania szczęścia, zwiększaniem wydajności pracy 
umysłowej i ogólnie metodom maksymalnego wykorzystania tego superkomputera, jakim jest 
ludzki umysł. Znaleźć tu można zarówno rozważania teoretyczne, jak i bardzo praktyczne porady 
(np. w jaki sosób efektywnie prowadzić rozmowy telefoniczne). Ciekawe miejsce dla wszystkich, 
którzy chcieliby „wydusić z siebie więcej". 


MINDTOOLS 

http://www.mindtools.com/lndex.html 


Wyszperane 


Mli 


Rubryka Web News pędzi naprzód pełną parą, pomimo okresu wakacyjnego otrzymujemy od was wiele listów z namiarami, co świadczy, że internet 
w domu i zagrodzie przyjął się na dobre. W celu usprawnienia procesu redakcyjnego niniejszej rubryki, niniejszym zwracamy uwagę na dwie rzeczy: 

1. Na kartkach pocztowych z namiarami piszczie w kilku zdaniach o zawartości danej strony; 

2. Przysyłajcie namiary na miejsca naprawdę ciekawe i wyjątkowe; zasypywanie nas informacjami z rodzaju „www.yahoo.com, największa wyszu¬ 
kiwarka" to lekkie nieporozumienie. 

Namiar miesiąca nadesłał Tomasz Rękawek z Woli Mysłowskiej; ponadto, postanowiliśmy zrobić wakacyjny remanent w bookmarkach redaktorów ŚGK i 
sprawdziliśmy, co ciekawego na ich dyskach piszczy, czego efekty podziwiaćf?) możecie poniżej. 

Michał J. Adamczak 


Jest to internetowy magazyn poświęcony nowinkom na rynku samochodowym. Na tej stronie znajdziecie 
zdjęcia nowych modeli aut znanych firm, takich jak Audi, Mercedes, Volkswagen i innych, wraz z opisami, 
danymi technicznymi i wieloma ciekawostkami na temat. W rubryce „samochód miesiąca" znajduje się bardzo 
szczegółowy opis wybranej maszyny, uzupełniony wieloma ilustracjami. Jest to strona, którą powinien odwiedzić 
każdy zapalony miłośnik motoryzacji. Co istotne - wszystko jest po polsku. 


Nadesłał Tomasz Rękawek z Woli Mysłowskiej 


THE ULTIMATE BRAVEHEART PAGE 
http://www.aloha.net/~brvhrt/index.html 


Film Mela Gibsona o szkockim buntowniku, Williamie Wallace, stał się jednym z wielkich przebojów lat 
90-tych. Ta strona poświęcona jest zarówno samemu filmowi Braveheart, jak i Williamowi Wallace jako postaci 
historycznej. Można tu znaleźć między innymi zdjęcia i dźwięki z filmu, pliki MIDI, mapy ważniejszych bitew 
stoczonych przez walecznego Szkota, scenariusz filmu oraz linki do innych miejsc w sieci związanych ze 
Szkocją, Irlandią itp. 

Wyszperane 


STARWARS BEST MULTIMEDIA LINKS 
http://users.forthnet.gr/~jedi/maln.htm 

Kolejna strona poświęcona filmowi - tym razem gwiezdnej trylogii Star Wars. Jest to jeden z najkomplet¬ 
niejszych zbiorów dźwięków, zdjęć, muzyki oraz wszelkiego innego dobra dotyczącego Gwiezdnych Wojen, na 
jakie można natknąć się w internecie. Znaleźć można tam naprawdę masę rzeczy - od senariuszy Trylogii po 
humorysyczne fotomontaże z filmu, a także monóstwo innych ciekawych rzeczy. Co interesujące, twórca tej 
strony otrzymał list z gorącymi gratulacjami od człowieka, który projektował do filmu postać R2D2.... to powin¬ 
no wystarczyć za rekomendację. 

Wyszperane 


BIG KISS PAGE 
http://otakuworld.coin/dov/kiss 

Rozbieranie i przebieranie kolorowych lalek, w epoce komputerów nabrało nowego wymiaru - takie programy 
jak WKiss czy FKiss cieszą się sporą popularnością zarówno wśród dzieci, jak i wśród starszych, którzy równie 
chętnie jak ich pociechy zabawiają się ubieraniem ślicznie wykonanych laleczek na ekranie komputera. Na tej 
stronie znaleźć można zarówno oprogramowanie umożliwiające tę wciągającą zabawę, jak i mnóstwo gotowych 
do użycia lalek (niektóre modele zdecydowanie niewskazane dla dzieci;-)). Ponadto wiele linków do mangi - jeśli 
ktoś akurat lubi ten typ rozrywki, to jest to miejsce dla niego. 


WELCOME TO MARS 
http://mars.sdsc.edu 


Mainiaintd ty 
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Świat naukowy fascynuje się obecnie misją Pathfindera, czemu i my nie mielibyśmy wziąć 
udziału w tej historycznej misji? Strona poświęcona tej właśnie wyprawie dostarczy Ci inforamcji 
na każdy niemalże temat związany z Marsem: od najnowszych zdjęć, poprzez trójwymiarowy 
model pojazdu, a na liście audycji radiowych i telewizyjnych poświęconych tejże misji kończąc. 
Hobbyści znajdą tu nawet dane nawigacjne Pathfindera, archiwum zdjęć oraz będą mogli po¬ 
gadać na żywo z naukowcami biorącymi udział w tej fascynującej wyprawie. 
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• Jeszcze niedawno za- 

IZ. J chwycaliśmy się wydaną 

przez firmę Optimus Pascal 
Encyklopedią Przyrody 
oraz Techniki pod tytu- 
łem Jak to działa? 

_ ~ Oprócz nich 

na rynku za¬ 
częty pojawiać się jak przysłowio¬ 
we grzyby po deszczu kolejne pro¬ 
gramy edukacyjne - Oksfordzka 
Historia Świata cz. 1 do roku 1800, 
czy np. Multimedialny Słownik 
angielsko-polski i polsko-angiel¬ 
ski. Ostatnio swą premierę miały 
dwa kolejne programy: Historia 
Świata i Encyklopedia Zwierząt - 
Ssaki. 

Encyklopedia Zwierząt - Ssaki 

to kolejna ciekawa propozycja na 
rynku komputerowych programów 
edukacyjnych. Prekursorem tego 
programu, jak również i pozosta¬ 
łych z tej serii, są pozycje firmo¬ 
wane przez zachodniego potenta¬ 
ta tej branży - wydawnictwo Dor- 
ling Kindersley. Ich przetłuma¬ 
czeniem na język polski zajęła się 
tym razem firma Optimus Nexus 
z Gdańska - Oliwy. 

Program składa się z 2 płyt 
CD-ROM, na których znajduje się 
przeciętnie ok. 600 MB danych. 
Pierwszy z krążków zawiera właś¬ 
ciwą encyklopedię, drugi natomiast 
multimedialne prezentacje ściśle 
związane z tematem. Są to: czło¬ 
wiek, biomy, filogeneza ssaków, 
krainy zoogeograficzne, ssaki w 
mieście i udomowienie zwierząt. 
Prezentacje mają formę slajdów z 
komentarzem lektora poprzepla¬ 
tanych od czasu do czasu filmami 
wideo. 


SŁONIE i® 


SŁONIE Elephantidae (2 gatunki i 2 
podgatunki) 


rząd: trąbowce Proboscidea 
podrząd: słoniowate Elephantoidea 
rodzina: słonie Elephantidae 


Występowanie: lasy i sawanny 
Pożywienie: trawy, drobne pędy, 
liście, kora z drzew i krzewów 
Rozmnażanie: przeważnie podczas 
pory deszczowej. 1 młode po ciąży 
trwającej 22 miesiące 
Rozmiary ciała: wysokość do 3.3 m; 
ciężar do 6000 kg. samice niższe i 
ważą do 4000 kg 

Ubarwienie: ciemnoszare, czasami z 
różowymi łatami, często słonie są 
rudo-brązowe od warstwy kurzu 
pokrywającego ich skórę 

Długość życia: 50 - 70 lat 
Niektóre gatunki: 

afrykański (Loxodonta afncana) 
SEE indyjski (91 azjatycki) (Elephas 
maximus) 

SlSfl afrykański jest największym 


Właściwa encyklopedia podzie¬ 
lona jest na działy. Jako kryterium 
podziału przyjęto takie elementy 
jak: aktywność życiowa, życie w 
grupach, środowisko życia, odży¬ 
wianie. Oprócz nich dostępna jest 
również opcja szukaj, dzięki której 
w szybki i nieskomplikowany spo¬ 
sób odnajdziesz wszystkie zawie¬ 
rające wybrane przez Ciebie sło¬ 
wo hasła. 

Oprócz informacji stricte nau¬ 
kowych, takich jak obszar wystę¬ 
powania, wielkość (bardzo dobrym 
pomysłem jest graficzne porówna¬ 
nie zwierzęcia z człowiekiem), ła¬ 
cińskie nazwy, systematyka itp., 
znajdziesz tu również wiele cieka¬ 
wostek z życia danego zwierzęcia, 
które moim zdaniem najtrafniej od¬ 
dają specyfikę danego ssaka. Dzięki 


temu możesz się na 
przykład dowiedzieć o 
tym, że wśród ssaków 
są tylko 2, których ma¬ 
łe rodzą się w jajach, 
lub też to, że tylko je¬ 
den gatunek ssaków 
jest zdolny do wytwo¬ 
rzenia trucizny zdolnej 
na przykład zabić psa 
(dziobak). Jak więc 
widzisz, jeśli oprócz 
zwykłych encyklope¬ 
dycznych wiadomości 
chcesz również dowie¬ 
dzieć się czegoś cie¬ 
kawego o naszych 
najbliższych zwierzę¬ 
cych krewnych, to en¬ 
cyklopedia owa z pew¬ 
nością zaspokoi Twe 
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potrzeby. Oczywiście, jak na praw¬ 
dziwie multimedialny program przy¬ 
stało, prezentacje nie ograniczają 
się tylko do obrazków. Wiele z pre¬ 
zentowanych o zwierzętach infor¬ 
macji przekazywanych jest rów¬ 
nież w formie dźwiękowej. Oczy¬ 
wista jest również obecność fil¬ 
mów wideo. Niestety, nie ma ich 
zbyt wiele, ani nie są zbyt długie 
(ograniczeniem jest tu pojemność 
krążka). 

Program działa bez zarzutu za¬ 
równo w systemie Windows 3.1x, 
jak również w Windows 95. Jego 
instalacja sprowadza się do wy¬ 
brania pliku „instaluj" (w syste¬ 
mach Windows 3.x) bądź też do 
włożenia płytki (w systemie Win¬ 
dows 95). Na twardym dysku sam 
program zajmuje od 4 
do 21 MB. Posiada rów¬ 
nież własną aplikację do 
odtwarzania filmów wideo, 
która - jeśli system tako¬ 
wej nie posiada - zain¬ 
staluje się automatycz¬ 
nie. Aby móc korzystać 
z pełnych możliwości pro¬ 
gramu, wymagana jest 
dobra karta graficzna 


(co najmniej 2 MB), jak również naj¬ 
lepiej 16 bitowa karta dźwiękowa. 
Tylko wtedy skorzystać będziesz 
mógł ze wszystkich dobrodziejstw 
multimediów. 

Podsumowując, całość jest jak 
zwykle wspaniałym pomysłem, na 
pewno godnym naśladownictwa. 
Może kiedyś doczekamy się w ca¬ 
łości polskich programów wykona¬ 
nych na równie wysokim poziomie 
jak Encyklopedia Zwierząt - Ssaki. 
Na razie wypada mi tylko życzyć 
Ci miłej zabawy z tą niezbyt drogą 
pozycją - ok. 150 zł za ponad 1 GB 
multimedialnych, wspaniale zapre¬ 
zentowanych, poprawnych meryto¬ 
rycznie i w ciekawy sposób omó¬ 
wionych danych. 

LEO 
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Encyklopedia 


Producent: 

Optimus Nexus 

Dystrybutor: 

Optimus S.A. 
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W każdym numerze: 

* opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 

* wywiady z gwiazdami ekranu 

* sylwetki aktorów i reżyserów 

* plotki i skandale 

* filmowe gry komputerowe 

* soundtracki 

* konkursy i krzyżówki z nagrodami 

* poster filmowy 






























































(listopad), czyli historię pani astro¬ 
nom (J. Foster), która przechwytu¬ 
je z kosmosu tajemnicze sygnały. 
Całość wyreżyserował R. Zemec- 
kis. Ukażą się także przebojowi 
„Men In Black" B. Sonnenfielda (3 
października). „MIB“ to pierwszy 
z kilku filmów, które zostały zreali¬ 
zowane na podstawie popularnych 
komiksów SF (w sierpniu premiera 
m.in. „Steel", „Spawn" i „Kuli The 
Conquerer“). T. Lee Jones i W. Smith 
grają w nim detektywów organiza¬ 
cji zajmującej się ochroną Ziemi 
przed wizytą „gości" z Kosmosu. 

W sierpniu pojawi się „Mortal 
Kombat: Annihilation" J. Leonetti 


w USA - a co za tym idzie, również 
w Polsce - przesunięta na jesień 
i zimę. Wśród najważniejszych jest 
„Titanic" J. Camerona, który mimo 
prawie 200 milionów dolarów (!) 
nie zdążył z premierą na 4 lipca 
(nowy termin to 19 grudnia) oraz 
dwa wysokobudżetowe obrazy SF: 
„Allien: Resurrection" J. P. Jeuneta 
(26 listopad) i „Starship Troopers" 
P. Verhoevena (7 listopad). 

Jak widać, Amerykanie będą 
mieli co oglądać w kinach tego la¬ 
ta. Do nas, co również widać, fil¬ 
mowy urodzaj dotrze z kwartalnym 
opóźnieniem, czyli dopiero jesie- 
nią, ale to chyba nawet lepiej, bo 


nadto sezon dinozaurów, który otwo 
rzył S. Spielberg swoim „Zaginio¬ 
nym światem" (w Polsce - 5 wrześ¬ 
nia). Ze starej obsady pozostał je¬ 
dynie J. Goldblum i R. Atten- 


Miesiące letnie (od początku 
maja do końca sierpnia), od wielu 
już lat są w USA najlepszym ka¬ 
lendarzowym okresem dla kina. 
Wszystkie najważniejsze wytwór¬ 
nie starają się w ciągu roku tak us¬ 
tawić harmonogram realizacji swo¬ 
ich tytułów, aby ich premiera od¬ 
była się latem (co nie zawsze się 
udaje). Podobnie jak w poprzed¬ 
nich latach, także i w tym roku 
Amerykanie będą mieli w czym wy¬ 
bierać. Kilkadziesiąt tytułów to 
przede wszystkim kino familijne 
oraz akcja, wśród której dominują 
filmy fantastyczne. Z wiadomych 
przyczyn wymienię tylko niektóre. 

W maju na ekrany trafił „Piąty 
Element" L. Bessona (w nawia¬ 
sach podaję terminy polskich pre¬ 
mier - tu w październiku). To histo¬ 
ria taksówkarza, który w XXIII wie¬ 
ku samotnie przeciwstawia się in¬ 
wazji przybyszów z kosmosu. W ro¬ 
lach głównych - B. Willis, G. Old- 
man i J. Reno. Rozpoczął się po- 


borough, ale I tak najważniejsze są 
jurajskie zwierzaki. 

Czerwiec to premiery „Con Air", 
„Speed 2“, „Batman i Robin" oraz 
thrillera SF „Face Off“ i najnow¬ 
szego animowanego Disney’a, czy¬ 
li „Herculesa". Jan De Bont po 
„Twisterze - Tornado" próbuje po¬ 
wrócić do kina akcji swoim „Speed 2: 
Cruise Control" (w polskich kinach 
od 19 września), ale nawet 120 mi¬ 
lionów dolarów budżetu nie dało 
lepszych rezultatów, niż część 
pierwsza. Ciekawy natomiast mo¬ 
że być „Face Off „ J. Woo (koniec 
sierpnia?), w którym dobry J. Tra- 
volta operacją 
plastyczną 
zmienia sobie 
twarz w złego 
terrorystę 
N. Cage a. 

Od lipca 
można w USA 
zobaczyć 
„ C o n I a c t “ 


(listopad), a także „Event Horizon" będziemy mieli czas, aby wcześ- 
P. Andersona (październik). Ten dru- niej wyszumieć się na łonie przy- 
gi obraz jest opowieścią o wyprą- rody. A potem... 
wie ratunkowej do zaginionego 
statku, który niespodziewanie od¬ 
najduje się w 2046r. z tajemniczą 
załogą. W rolach głównych L. Fish- 
burne i S. Neill. Do tego zestawu 
można jeszcze dodać 
„Wulkan" M. Jacksona I 


opr. Robert Wiśniewski 
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opowieści o Nietoprzu („Bat¬ 
man", „Batman Returns" 
i „Batman Forever“ można 
już kupić w sklepach), ale 
również specjalnego zesta¬ 
wu filmów animowanych 
z przygodami bohatera stwo¬ 
rzonego przez Billa Fingera 
i Boba Kane’a. Po trzyczęś¬ 
ciowym animowanym „Bat¬ 
manie" i „Masce Batmana", 
w sierpniu pojawi się rów¬ 
nież czteroczęściowa seria 
„Batman i Robin". 

A oto szczegóły konkur¬ 
su. Należy odpowiedzieć na 
dwa pytania: 

1. Jakie inne filmy, poza 
tymi o Batmanie, zrealizował 
Tim Burton? 

2. Kto poża M. Keato- 
nem, V. Kilmerem i G. Cloo- 


ney’em wcielił się w filmową 
postać Batmana? 

Odpowiedzi należy prze¬ 
syłać na korespondencyjny 
adres redakcji wyłącznie na 
kartkach pocztowych z na¬ 
klejonym kuponem konkur¬ 


sowym do 5 września br. 

Wśród autorów prawid¬ 
łowych odpowiedzi rozlosu¬ 
jemy nagrody (m.in. kasety 
video z filmami o Batmanie) 
od Warner Home Video. 


TOM»4V i i 
JOMEfj 


Po informacjach zwią¬ 
zanych z Batmanem, o któ¬ 
rych czytaliście w poprzed¬ 
nim numerze ŚGK, czas na 
Batkonkurs! Nagrody fundu¬ 
je Warner Home Video, który 
jest dystrybutorem nie tylko 
trzech pełnometrażowych 





Solo to doskonały 
żołnierz, podobno dzie¬ 
sięciokrotnie skutecz¬ 
niejszy i piętnasto¬ 
krotnie silniejszy od 
każdego komandosa. 

Tak przynajmniej twier¬ 
dzą naukowcy, którzy 
go skonstruowali. Wy¬ 
konano go w tajnym 
laboratorium, w ca¬ 
łości z polimerów 
i tworzyw sztucznych. 

Ta elektroniczna ma¬ 
szyna do zabijania powstała dla 
armii amerykańskiej. Tajna mi¬ 
sja, jaką ma wykonać w Ame¬ 
ryce Łacińskiej, jest znakomitą 
okazją, aby go wypróbować. 

Początkowo akcja przebie¬ 
ga zgodnie z planem, wkrótce 
jednak ujawnia się podstawo¬ 
wa wada androida. Solo atakuje 
tylko uzbrojonego przeciwnika, 
zrobi natomiast wszystko, aby 
ocalić bezbronnych. Zanim zo¬ 
stanie przeprogramowany, znaj¬ 


dzie schronienie wśród wieśnia¬ 
ków terroryzowanych przez 
partyzantów. Oczywiście, armia 
nie zrezygnuje z robota, który 
kosztował 2 miliardy dolarów. 

Film powstał na podstawie 
powieści Roberta Masona „Wea- 
pon“. Reżyserem został Norber¬ 
ta Barba. W roli głównej obsad¬ 
zono producenta i aktora, Mario 
Van Peeblesa, który nim przys¬ 
tąpiono do zdjęć, miesiąc spę¬ 
dził na intensywnym treningu. 


Dzięki temu mógł zagrać nawet 
w bardzo niebezpiecznych sce¬ 
nach. Zdjęcia do „Solo“ były re¬ 
alizowane latem 1995 roku w tro¬ 
pikalnej części Meksyku. Potem 
ekipa przeniosła się do studia, 
by sfilmować sceny najtrud¬ 
niejsze. Technikę cyfrową wy¬ 
korzystano przede wszystkim 
na etapie postprodukcji, przy 
montażu i przy realizacji efek¬ 
tów specjalnych. 

„Solo“ jest jednym z wielu 
aktualnie dostępnych filmów 
akcji, w scenariuszu których 
wykorzystano motyw androida. 
Dla miłośników tego właśnie 
kina będzie dobrym przeryw¬ 
nikiem w gorących dniach lata. 


W wypożyczalniach kaset wi¬ 
deo pojawi się 18 sierpnia. 

opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Solo 

Reżyseria: Norberto Barba 
Scenariusz: David I. Corley 
Zdjęcia: Christopher Walling. 
Scenografia: Scott Conrad 
Muzyka: Christopher Franke 
Obsada: Mario Van Peebles (So¬ 
lo), William Sadler (pik. Madden) 
.Adrien Broody (Bill), Seidy Lopez 
(Angela), Barry Corbin (gen. Hay- 
nes) i inni 

Produkcja: Columbia Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 















WYJPA DR MOREAU 


Ten film był już szcze¬ 
gółowo omawiany w ŚGK 
(nr 1/97). przypomnę więc 
tylko, że jest to adaptacja 
klasycznej powieści SF pod 
tym samym tytułem autor¬ 
stwa Herberta George’a Wel¬ 
lsa. Film opowiada historię 
noblisty-genetyka, dr Moreau, 


który na swojej wyspie próbu¬ 
je genetycznie połączyć zwie¬ 
rzęta i ludzi, aby stworzyć ra¬ 
sę doskonałą. Tymczasem je¬ 
go eksperymenty doprowa¬ 
dzają do powstania genetycz¬ 
nych munantów, którzy w pew¬ 
nym momencie zbuntują się 
przeciwko swemu stwórcy. 


Mimo że w filmie zagrały 
gwiazdy tej wielkości, co Mar- 
lon Brando i Val Kilmer, to 
obraz Johna Frankenheimera 
zasługuje na uwagę przede 
wszystkim ze względu na efek¬ 
ty specjalne. Są one wynikiem 
wspólnej pracy specjalistów 
od charakteryzacji ze studia 






Stana Winstona (ponad 80 
postaci - patrz zdjęcia) i ani¬ 
macji komputerowej firmy 
Digital Domain, która nadała 
im zwierzęcej ekspresji. 

ŚGK proponuje wakacyj¬ 
ny konkurs związany z fil¬ 
mem, który 25 sierpnia pojawi 
się na kasetach wideo. Wys¬ 
tarczy odpowiedzieć na po¬ 
niższe pytanie: 

W którym roku opubli¬ 
kowano po raz pierwszy po¬ 
wieść H. G. Wellsa, „Wyspa dr 
Moreau"? 

Odpowiedzi, jak zwykle, 
należy wysyłać na korespon¬ 
dencyjny adres redakcji wy¬ 
łącznie na kratkach poczto¬ 
wych z naklejonym kuponem 
konkursowym do dnia 5 wrześ¬ 
nia br. Nagrodami są kasety 
wideo z filmem ufundowane 
przez IMP Poland. 








Tytuł: Con Air 
Tytuł oryginalny: 

Con Air: Lot skazańców 
Reżyseria: Simon West 
Scenariusz: Scott Rosenberg 
Zdjęcia: David Tattersall 
Montaż: Chris Lebenzon, Steve Mir- 
kovich i Glen Scantebury 
Scenografia: Edward McAvoy 
Muzyka: Mark Mancina i Trevor 
Rabin 

Efekty specjalne: Dream Quest 
Images 

Obsada: Nicholas Cage (Came¬ 
ron Poe), John Malkovich (Cyrus 
„Wirus" Grissom), John Cussack 
(Vince Larkin), Steve Buscemi (Gar- 
land Greene), Rachel Ticotin (Sally 
Bishop), Ving Rhames (Nathan 
Jones), Danny Trejo (Johnny 23) 
i inni 

Produkcja: Jerry Bruckheimer 
Productions dla Touchstone Pictu- 
res 

Dystrybucja: Syrena Entertain- 
ment Group 
Czas: 115 minut 


szybkości i pędu powietrza. 
Ekipa odpowiedzialna za efekty 
specjalne wykorzystywała po¬ 
nadto różnej wielkości modele i 
tzw. blueboxy, które pozwalały 
później komputerowo dodać 
odpowiednie tło i nakręcone 
wcześniej zdjęcia. Prawdziwe 
Con Air odmówiło wszelkich 
informacji i jakiejkolwiek pomo¬ 
cy przy realizacji filmu, powo¬ 
łując się na tajemnicę służbo¬ 
wą. Nie miało to jednak więk¬ 
szego znaczenia dla jakości 
‘"'mu. 

Krótko po swojej pre- 
nierze w USA, „Con 
I Air" został uznany za 

eden z największych 
jl hitów tegorocznego se- 
l zonu. Twórcy skorzys- 

* tali bowiem z takiego 

samego pomysłu, jaki 
wykorzystano realizując „Twier¬ 
dzę". Polegał na perfekcyjnym 
połączeniu w filmie szybkiej, 
pełnej napięcia akcji, doskona¬ 
łych efektów specjalnych i bar¬ 
dzo dobrej gry aktorskiej z obo¬ 
wiązkowym „czarnym" humo¬ 
rem. 


Folsom (jedno z najcięższych 
więzień w USA). 

Zdjęcia rozpoczęto na lot¬ 
nisku w Salt Lakę City, które 
posłużyło jako filmowe Oak- 
land. Ekipa wykorzystała rów¬ 
nież plenery stanu Utah i mias¬ 
teczko Wendover, gdzie realiza¬ 
cja kolejnych scen była szcze¬ 
gólnie trudna z powodu tempe¬ 
ratury powietrza sięgającej 50 
stopni C. Jednak naj- 
większe proble- 
my pojawiły się w 


biunant - Simon West, który do 
tej pory zajmował się wideokli- 
pami. 

Filmowy Con Air to lot gru¬ 
py szczególnie niebezpiecznych 
więźniów, której przewodzi in¬ 
teligentny Cyrus „Wirus" Gris¬ 
som. Chcąc uciec z kraju, zaraz 
po starcie przejmie kontrolę 
nad samolotem. Na pokładzie 
maszyny znajduje się też 
Cameron Poe. To były 
komandos, który w 


Tytułowe Con Air to spec¬ 
jalne linie lotnicze w Ameryce, 
które od wielu lat specjalizują 
się w transporcie niebezpiecz¬ 
nych więźniów. Organizacja, 
której nazwa to skrót od słowa 
„convicted“ - skazany, jest jed¬ 
nym z najstarszych oddziałów 
amerykańskiej policji. Co roku 
przewozi do więzień, szpitali 
i sądów ponad 180 tysięcy przes¬ 
tępców. Zajmuję się także 
ochroną świadków i sę¬ 
dziów. Każdy transport 
skazanych jest szcze- 
gółowo opracowaną faS 
operacją, nad bez- lif 
pieczeństwem której 
czuwają specjalni agen- 
ci federalni. Dotych- 
czas nie zdarzył się 
wypadek ucieczki z lotniczego 
transportu. 

Zupełnie inaczej jedną z 
wielu takich operacji przedsta¬ 
wił w swoim scenariuszu Scott 
Rosenberg. Najpierw natrafił w 
prasie na informację o Con Air. 
Szczegóły zafascynowały go 
na tyle, że postanowił wziąć 
udział w tym niezwykłym locie. 

Trzydniowy pobyt w bazie 
Con Air w Oklahoma City poz¬ 
wolił mu zdobyć potrzebne in¬ 
formacje. Postanowił, że opisze 
historię porwania przez więź¬ 
niów jednego z samolotów. Jesz¬ 
cze na etapie pisania scena¬ 
riusza projektem filmu zaintere¬ 
sował się Jerry Bruckheimer, je¬ 
den z najlepszych producentów 
kina akcji (m.in. „Top Gun" i „Kar¬ 
mazynowy przypływ"). Po suk¬ 
cesie swojego ostatniego filmu 
„Twierdza", nie miał proble¬ 
mów ze zdobyciem praw do sce¬ 
nariusza. Reżyserem został de- 


JL momencie, gdy roz¬ 

poczęto realizację scen 
finałowego lądowania w Las 
Vegas. Ekipa wykorzystała fakt, 
że jeden z budynków będący 
wizytówką miasta, Sands Hotel, 
miał zostać zburzony i rozbiła 
porwany samolot na jego fa¬ 
sadzie (scenę filmowało 14 ka¬ 
mer!). W filmie wykorzystano 
opancerzony samolot C-123K. 
Najtrudniejsze sekwencje na¬ 
kręcono w studio, gdzie stwo¬ 
rzono m.in. specjalną platformę 
dla samolotu. Na niej zawie¬ 
szono kadłub ważący 18 ton. 
Komputerowo sterowany sys¬ 
tem pozwalał zmieniać położe¬ 
nie maszyny w zależności od 


obronie napadniętej ' 
żony zabił jednego 
z napastników i który po odby¬ 
ciu kary, wracając do rodziny, 
postanawia wykorzystać samo¬ 
lot jako najszybszy środek 
transportu. Reszty historii łat¬ 
wo się domyślić... 

Do głównych ról zaangażo¬ 
wano same aktorskie znakomi¬ 
tości. Są wśród nich takie 
gwiazdy, jak Nicholas Cage 
i John Malkovich. Ponieważ dla 
twórców filmu realizm był naj¬ 
ważniejszy, wszyscy aktorzy 
przeszli specjalny kurs więzien¬ 
nego uchowania. Ponadto Cage 
wraz z Bruckheimerem, Wes¬ 
tern i Rosenbergiem odwiedzili 


Robert Wiśniewski 









Lwy to bardzo interesujące 
zwierzęta. Królowie afrykańs¬ 
kiej sawanny zwykle schodzą 
człowiekowi z drogi. Ataki zda¬ 
rzają się tylko w ostateczności 
(np. gdy zwierzę jest zbyt stare, 
aby samodzielnie polować na 
zwierzynę). W historii znany 
jest jednak przypadek, kiedy 
Iwy zabiły ponad 100 ludzi. I nie 
robiły tego z głodu! 

To właśnie zdarzenie, opi¬ 
sane w książce Johna Patter- 
sona pt. „The Man-Eaters of 
Tsavo“ stało się punktem wyjś¬ 
cia do napisania przez Williama 
Goldmana (trzykrotnie nomi¬ 
nowany do Oscara) scenariu¬ 
sza filmowego. Z różnych powo¬ 
dów film czekał na realizację 
kilkadziesiąt lat (w głównych 
rolach w jednym z projektów 
miał zagrać duet gwiazd: Robert 
Redford i Paul Newman). Dopie¬ 
ro nieustępliwość Michaela 
Douglasa, aktora, reżysera i pro¬ 
ducenta (m.in. „Wall Street", 
„Chiński syndrom" i „Miłość, 
szmaragd i krokodyl") pozwo¬ 
liła na realizację dobrego i co 
ważne - wiernego książce sce¬ 
nariusza. 

Wszystko rozpoczęło się 
w 1896 roku w Kenii, gdzie 
przybył irlandzki inżynier John 
Patterson. Były pułkownik armii 
brytyjskiej został wynajęty przez 
przedsiębiorcę Beaumonta, aby 
wybudować most na rzece 
Tsavo, będący jednym z odcin¬ 
ków kolei transafrykańskiej. 
Kłopoty pojawiają się wraz z 
dwoma Iwami, które syste¬ 
matycznie zaczynają zabijać ko¬ 
lejnych robotników. Żadne me¬ 
tody polowań nie dają rezulta¬ 
tu, a Iwy zaczynają z czasem 
uchodzić w oczach zabobon¬ 
nych tubylców za istoty ponad- 
naturalne. Otrzymują nawet 



MUSIC BY 
IŁRRY GOIDBMITII 


Ghost 

Dakkness 


imiona: Duch i Mrok. Ktoś spro¬ 
wadza na pomoc myśliwego 
Charlesa Remingtona. Razem z 
Pattersonem i tłumaczem Samu¬ 
elem postanawiają zabić Iwy. 

Douglas wraz z producen- 
tką Gale Ann Hard powierzyli 
reżyserię Stephenowi Hopkin¬ 
sowi (m.in. „Nieśmiertelny", 
„Eksplozja" i „Predator 2"). Pat- 
tersona zagrał Val Kilmer bę¬ 
dący po sukcesie „Batman 
Forever“ u szczytu sławy, a rolę 
Remingtona zarezerwował dla 


rym wykonaniu zadania, lecz 
stawiał Iwom jeszcze większe 
wymagania, co powodowało 
wzrost agresji. Dzięki temu re¬ 
alistycznie wyglądały sceny 
z ich udziałem. Od początku re¬ 
alizacji zachowano szczególne 
środki ostrożności (filmowano 
w stalowych klatkach używając 
3-7 kamer jednocześnie). Mimo 
tego w szczególnie niebezpiecz¬ 
nych scenach żywe Iwy zostały 
zastąpione przez animatro- 
niczne, wykonane przez specja- 


efekty specjalne, które w tym 
roku zostały nagrodzone Osca¬ 
rem. Ponadto znakomitą muzy¬ 
kę ilustracyjną do filmu skom¬ 
ponował Jerry Goldsmith (do 
tej pory aż 15 nominacji do Os¬ 
cara!), który wykorzystując mo¬ 
tywy afrykańskie stworzył sound- 
track, który równie dobrze 
brzmi w kinie, jak i w domu. 
Dystrybutorem ścieżki dźwięko¬ 
wej w Polsce jest Polygram 
Polska. 

opr. Robert Wiśniewski 


siebie Douglas. Większość zdjęć listów ze studia Stana Wins- 
powstała w Afryce Południo- tona. Ich konstrukcja była bar- 
wej. Już na miesiąc przed roz- dzo skomplikowana, ale poz- 
poczęciem zdjęć właściwych walała wykonywać do stu czyn- 
do Afryki przybyła ekipa na ności naraz! Ponadto, ekipa wy- 
zdjęcia próbne. Okazało się korzystała animację kompute- 
wówczas, że Iwy to zwierzęta rową i cyfrowy montaż. Poz- 
z natury leniwe i bardzo trudno walało to na łączenie w jednym 
je nakłonić do zrobienia choć kadrze żywych i animatronicz- 
kilku kroków. Tytułowe Iwy spro- nych lwów, filmowanych w ple- 
wadzono więc z Europy i USA. nerze i w studio (także na tle 
Pierwsza para, która przybyła z tzw. błękitnych ekranów). Fina- 
Los Angeles, po tygodniu zos- łową scenę polowania nakręco- 
tała odesłana z powrotem, gdyż no w studio, ponieważ operator 
jeden z lwów zaatakował tre- chciał zachować całkowitą kon- 
sera. Znakomicie natomiast spi- trolę nad rozgrywającą się we 
sywały się „francuskie" Iwy. Co mgle akcją, 
ciekawe, treser nie nagradzał „Duch i Mrok" to kolejny, 
swoich podopiecznych po dob- prefekcyjnie zrealizowany film 





przygodowy, który można aktu¬ 
alnie zobaczyć w kinach. Na 
uwagę zasługuje przede wszys¬ 
tkim montaż, rewelacyjne zdję¬ 
cia autorstwa Vilmosa Zsigmon- 
da i bardzo dobre dźwiękowe 
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Cole (Machina) i inni 
Produkcja: Douglas/Reuther dla 
Paramount Pictures 
Dystrybucja: Vision 
Czas: 109 minut 










WIEŚCI 

Z KRAJU 

Już wkrótce wydawnictwo MAG 
wprowadzi do sprzedaży długo oczekiwa¬ 
ny dodatek do karcianki „Kult", zatytu¬ 
łowany „Interno". Będzie on zawierał 80 
nowych wzorów kart. Wiadomo już, że 
znajdzie się tam kilka bardzo potężnych 
kart, z których jedna zdejmuje prawie 
wszystkie atuty w każdym Mistycznym 
Krzyżu... 

W najbliższej przyszłości nakładem 
wydawnictwa MAG ukaże się pierwsza 
w Polsce gra kościana (to nie pomyłka) 
dla kolekcjonerów pt. „Chaos Progeni- 
tus“! Szczegóły wkrótce na łamach 
„BEZ PRĄDU". 

Firma ISA sp. z o.o. wyda najpraw¬ 
dopodobniej jeszcze tego lata „Shadow- 
run“ RPG - wersję polską. Oczywiście 
natychmiast po ukazaniu się wspom¬ 
nianego tytułu będziesz mógł o nim 
przeczytać w „BEZ PRĄDU". 

ZE ŚWIATA 

Ukazał się już najnowszy dodatek 
do „Magie: The Gathering“ pod tytułem 
„Weatherlights“ oraz zestaw dla począt¬ 
kujących - „Portal 4 *. Firma Wizards of The 
Coast zapowiada kolejny standalone 
expansion (taki jak „Mirage 44 i „Ice Age 44 ) 
na jesień 1997 - nie ujawniono jeszcze 
tytułu. 

AD&D będzie się nadal ukazywało, 
jednakże już bez znaczka TSR, jako że 
firma została wchłonięta przez potenta¬ 
ta gier karcianych Wizards of The 
Coast. Czas pokaże czy wyjdzie to na 
dobre matce wszystkich rolplejów. 

Znana gra RPG „Shadowrun 44 
doczekała się swojej karcianej wersji. 
Przed końcem tego roku do sklepów 
powinien trafić „Shadowrun TCG“. Gra 
prawdopodobnie będzie zawierała 350 
wzorów kart. 

Niedawno nakładem Chameleon 
Eclectic Entertainment, Inc. ukazał się 
rolplej „Babylon Project 44 na podstawie 
znanego serialu telewizyjnego „Baby¬ 
lon 5“. Podobno ma on świetne zasady 
i zaskakująco słaby opis świata. Wydaw¬ 
cy już zapowiadają całą serię dodatków. 

Firma Target Games A. B. wydała 
drugą edycję swej wiodącej gry fabu¬ 
larnej - „Kult 44 . Niektórzy twierdzą, że 
większość zmian w tym wydaniu spro¬ 
wadza się do wymiany ilustracji (znikł 
szokujący anioł w łańcuchach na okład¬ 
ce). Obrazki wewnątrz zostały żywcem 
wzięte z karcianki „Kult 44 . 

Nieznana firma HarperPrism planu¬ 
je wydać jesienią tego roku karciankę 
„Aliens Predator CCG“, która połączy 
elementy obu filmów. Na kartach znajdą 
się zdjęcia z kinowych pierwowzorów. 
Ciekaw jestem, co z tego wyjdzie? 

White Wolf wkrótce wyda swoją 
pierwszą grę RPG nie związaną ze 
Światem Mroku. Nowy produkt będzie 
się nazywał „AEON“ i podobno jest 
utrzymany w konwencji SF. 

Jeszcze przed gwiazdką ukaże się 
najnowsza gra bitewna firmy Games 
Workshop. Jej tytuł nadal pozostaje ta¬ 
jemnicą, ale wiadomo już, że pod wzglę¬ 
dem reguł będzie przypominała „Necro- 
mundę 44 , choć w zamierzeniu wydaw¬ 
ców ma ją bić na głowę. Poczekamy, 
zobaczymy. 





Śródzlemla . gra fabularna 

Wiodą, wiodą drogi w świat, 

Pod gwiazdami mkną na niebie... 

J.R.R. Tolkien, Hobbit 

(tłum. Maria Skibniewska) 

a 

Niedawno postanowiłem uprząt¬ 
nąć moją domową szafkę na gry (oczy¬ 
wiście, te „bez prądu"), w której trzy¬ 
mam swoje ulubione tytuły z dawnych 
lat. Gdy otworzyłem drzwiczki, z nie¬ 
pozornego mebla wysypała się sterta 
pokrytych kurzem planszówek, za¬ 
chodnich magazynów RPG, rolplejów, 
figurek etc. Wśród nich odnalazłem 
pierwszą kupioną przeze mnie polską 
grę fantastyczną - „Bitwa na polach 
Pelennoru", wydanie z 1984. Planszów- 
ka ta pozwalała na stoczenie epickiej 
batalii rodem z kart książek mistrza 


Tolkiena. Wówczas to, 13 lat temu, po 
raz pierwszy zetknąłem się ze Śród- 
ziemiem. Już wtedy marzyłem o prze¬ 
żywaniu przygód w baśniowej krainie, 
znanej mi z książek angielskiego pro¬ 
fesora, jednak na taką okazję mu¬ 
siałem czekać prawie 10 lat, kiedy to 
do Polski trafiły pierwsze eg¬ 
zemplarze fabularnej gry 
„MiddleEarth RPG". Obecnie 
już od roku jest ona dostępna 
także w wersji polskojęzy¬ 
cznej jako „Śródziemie - 
gra fabularna". 

Jak zwykle w przypad¬ 
ku produktów związanych 
z twórczością J.R.R. Tolkiena, 
przed sesją miałem mnóstwo 
wątpliwości dotyczących kli¬ 
matu gry. W końcu co innego 
czytać o Śródziemiu, a co in- 

_ nego znaleźć się tam 

osobiście (czytaj: w wy¬ 
obraźni). Uważałem, 
że nawet najlepsza 
przygoda rozegrana w 
tym świecie zawsze będzie 
tylko cieniem wspaniałych his¬ 
torii z „Hobbita" czy „Władcy 
Pierścieni". Myliłem się. Kiedy 
wraz z grupką przyjaciół spró¬ 
bowaliśmy swoich sił i gdy już 
przywykliśmy do myśli o po¬ 
dróżach po Śródziemiu, szyb¬ 
ko okazało się, że nasze kło¬ 
poty z utrzymaniem nastroju 
są wyłącznie efektem - wstyd 
się przyznać - najzwyklej¬ 
szych uprzedzeń. Dziś nie 
mam najmniejszych zaha¬ 
mowań przed grą, zwłaszcza 
w towarzystwie wypróbowa¬ 
nych znajomych i dobrego 
mistrza gry. 

Wbrew temu co niektórzy 
twierdzą, jedną z podstawo¬ 
wych rzeczy w przypadku 
- każdej gry fabularnej są 


rządzące nią zasady. Reguły „Śród- 
ziemia" wzbudzają we mnie mieszane 
uczucia. Z jednej strony w podstawce 
tej gry opisano wszystkie najważniej¬ 
sze aspekty dobrego rolpleja, a posz¬ 
czególne modyfikatory uwzględniają 
niemalże każdy szczegół, który mógł¬ 
by w jakiś sposób wpłynąć na 


większość zasad wyłożono bardzo 
skomplikowanym językiem. Czytając 
podręcznik złapałem się niejednokrot¬ 
nie na tym, że ślepo wpatruję się w 
jeden ustęp, nie bardzo go rozumiejąc 
Mnóstwo tu zawiłości i udziwnień - 
przykładowo do odczytania wyniku 
jednej z tabel, trzeba się dodatkowo 
posłużyć specjalnym wzorem. Wydaje 
mi się, że takich rozwiązań można 
było uniknąć. 

Autorzy „Śródziemia", moim zda¬ 
niem, również niezbyt rozsądnie roz¬ 
planowali podręcznik. Czytając zasa¬ 
dy, wciąż natrafia się na odnośniki do 
tabel, które pogrupowano w specjal¬ 
nych dodatkach na końcu książki 
Dobre i to, ale lepiej by chyba było, gdy¬ 
by wspomniane tabelki znalazły się 
obok tekstu. W efekcie podczas pierw¬ 
szego czytania łatwo jest się po¬ 
rządnie zdenerwować, przerzucając 
co pięć minut jakieś 100 stron i pró¬ 
bując zrozumieć, do czego odwołuje 
się tekst. 


U mu A MA STRA TĘGA 

Grzegorz Lasocki, 24-letni student prawa, jest jednym z najlepszych graczy w Polsce w kategorii planszowych 
gier strategicznych (choć on sam skromnie temu zaprzecza). W 1995 roku, na warszawskim ARMAGEDDONIE, 
wywalczył tytuł Mistrza Polski, a w tegorocznych zawodach uplasował się w pierwszej piątce. Zaprosiliśmy 
Grzegorza do naszej redakcji, aby opowiedział nam o swoim hobby. 



Michał Nowakowski: Kiedy po 
raz pierwszy zetknąłeś się z grami stra¬ 
tegicznymi? 

Grzegorz Łasecki: To było bodajże 
w VIII klasie szkoły podstawowej; za¬ 
chęcił mnie Jarosław Terzimann, 
notabene obecny Mistrz Polski. Wów¬ 


czas nie było 
żadnych gier 
nych na 
rynku, stąd 
ko, w co 


praktycznie 
dostęp- 
polskim 
wszyst- 
graliśmy, 
wymy¬ 
ślaliśmy 
wcześniej sa¬ 
mi. 


MN: Jaka była pierwsza polska gra, 
po którą sięgnąłeś? 

GŁ: „Bitwa na polach Pelennoru" 
firmy ENCORE. Była to dość niedopra¬ 
cowana gra, pozwalająca stoczyć 
decydującą bitwę o Minas Tirith, opi¬ 
saną w książce J.R.R. Tolkiena Dziś 
jest dużo lepszych pozycji na rynku 

MN: No właśnie. Z pewnością masz 
jakieś ulubione tytuły, do których chęt¬ 
nie wracasz? 

GŁ: Owszem. Grą, którą darzę 
największym sentymentem, sąArdeny 
z wydawnictwa DRAGON. Oprócz te¬ 
go bardzo lubię Waterloo oraz Tan- 
nenberg. 

MN: Jak wygląda sprawa z grami 
W co gra prawdzi¬ 
wy strateg i czy gra w ogóle? 

GŁ: Większość moich 
znajomych zajmujących się 
tym hobby nie przyznaje się 
do tego, że gra na kompute¬ 
rze, aczkolwiek skądinąd 


wiem, że wszyscy oni od czasu do 
czasu zasiadają przed monitorem. 
Jeśli chodzi o mnie, to moją ulubioną 
grą jest niewątpliwie Warlords, zwłasz¬ 
cza jeśli przy komputerze zbierze się 
większa grupa. 

MN: Jak oceniasz jakość kompute¬ 
rowych strategii? 

GŁ: Szczerze mówiąc, są bezna¬ 
dziejne. Gry z komputerem nie da się 
porównać do starcia z prawdziwym czło¬ 
wiekiem. Akcje żywego przeciwnika 
są nieprzewidywalne i to czyni grę 
z istotą ludzką ekscytującą. Jeśli cho¬ 
dzi o gry komputerowe, to osobiście 
nie spotkałem się jeszcze z progra¬ 
mem, który grałby naprawdę inteligent¬ 
nie. 

MN: Zmieniając temat, czy mógł¬ 
byś opowiedzieć trochę o ARMAGED¬ 
DONIE? 

GŁ: Z przyjemnością. ARAMAGED- 
DON to coś w rodzaju ogólnopolskie¬ 
go zjazdu strategów. Impreza odbywa 











na dogłębne poznanie mechaniki - nie 
pożałujesz. A tak między nami, dla 
prawdziwego fana twórczości Tol-, 
kiena, żadne trudne zasady, niedokład¬ 
ne opisy świata czy brak czytelnej 
mapki, nie będą przeszkodą do wyru¬ 
szenia (choćby dla próby) na wyprawę 
śladami Drużyny Pierścienia. Wierz mi 
- naprawdę warto!!! 

Jezekal „Badass“ 
(Michał Nowakowski) 


stawiający rasy Śródziemia - 
uwzględniający podział na 
narody ludzkie, których jest 
naprawdę mnóstwo (duże 
brawa!). Do zalet należy rów¬ 
nież zaliczyć możliwość gry 
w różnych epokach (system 
nie odnosi się do konkretnego 
przedziału czasowego). Nie¬ 
stety, nie podano żadnego 
kalendarium historycznego, 
stąd znów wiedza książkowa 
jest nieodzowna. Spodobał mi 
się także pomysł zamiesz¬ 
czenia sposobu tworzenia bo¬ 
haterów orków oraz trolli. 

Choć nie mogą oni być człon¬ 
kami normalnych drużyn, gra¬ 
nie raz na jakiś czas „tymi zły¬ 
mi" to prawdziwa frajda. 

W Polsce jak do tej pory ukazały 
się dwa rozszerzenia do „Śródziemia". 
Pierwsze z nich, zatytułowane „Stwory 
Śródziemia", opisuje bardzo dokład¬ 
nie zwierzęta oraz potwory, jakie 
można znaleźć w krainie Tolkiena 
(podręcznik podstawowy zawiera nie¬ 
wiele informacji na ten temat). Miłym 
drobiazgiem są specjalne mapy wys¬ 
tępowania poszczególnych gatunków 
istot. Drugi dodatek, „W poszukiwaniu 
palantira", to rozbudowana przygoda, 
w której bohaterowie, jako słudzy króla 
Elessara, ruszają na poszukiwanie za¬ 
ginionego kamienia widzenia (bardzo 
dobry moduł!). 

Czytając wcześniejsze utyskiwa¬ 
nia możesz odnieść wrażenie, że Śród- 
ziemie RPG to jakaś słabizna, niewar¬ 
ta przelotnego spojrzenia. Nic bardziej 
mylnego. Moje narzekania wynikają 
z faktu, że według mnie ta gra mogła 
być dużo lepsza niż jest - co nie ozna¬ 
cza, że jest kiepska. Prawdę mówiąc 
„Śródziemie", pomimo nienajlepszej 
prezentacji reguł, to bodajże najdo¬ 
kładniej opracowany system, z jakim 
się zetknąłem. Jeśli masz ochotę i czas 


Można mieć także pretensje co do 
rozkładu zasad. Zamiast zebrać, 
dajmy na to, przepisy dotyczące magii 
w jednym miejscu, rozrzucono je prak- 
po ca- 
ł y m 
pod- 

W ręczniku. 

Ostatnim zas¬ 
trzeżeniem pod adre¬ 
sem „Śródziemia" jest 
stosunkowo nie- 
wielka 


ilość informacji doty¬ 
czących świata tejże gry. 
piszą sami autorzy, zakładali, że 
mistrz gry oraz gracze mają za sobą 
lekturę „Hobbita", „Władcy Pierścieni" i 
„Silmarillionu". Założenie to, najprawdo¬ 
podobniej słuszne, nie usprawiedliwia 
jednak faktu, że mały słowniczek tol- 
kienistyczny czy krótki opis krain Śród¬ 
ziemia nie znalazł się w podręczniku, a 
z pewnością byłby użyteczny. Dużym 
mankamentem jest także brak czytel¬ 
nej mapki świata (pozostaje sięgnąć 
do samej trylogii, gdzie takowe mapki 
się znajdują, choć niestety, one rów¬ 
nież pozbawione są opisów krain). 

Wszystkie te „atrakcje" sprawiają, 
że komuś, kto słabo zna gry fabularne 
oraz świat Tolkiena, będzie niezwykle 
trudno zrozumieć „Śródziemie". Na 
szczęście, poza wadami, gra posiada 
także wiele zalet. 

Olbrzymim plusem podręcznika 
podstawowego jest rozdział przed- 


System: Śródziemie - gra fabularna 

Wydawca: Iron Crown Enterprises, Inc. 

Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 

CENY: 

Śródziemie RPG - 50 zł 

Stwory Śródziemia - 

24 zł 

W poszukiwaniu palantira - 

28 zł 

OCENA: 

Grywalność: 

8/10 

Przejrzystość zasad: 

3/10 

Opis świata gry: 

5/10 

Jakość wydania: 

7/10 

Ogółem: 

8/10 



W przyszłym miesiącu zaprezen¬ 
tuję pierwszą PRAWDZIWIE POLSKĄ 
GRĘ FABULARNĄ pt. „Dzikie Pola" 
oraz fantastyczną karciankę „Netrun- 
ner* opartą na rolpleju „Cyberpunk 2020". 

Jeśli masz jakieś komentarze lub 
sugestie dotyczące tej rubryki, pisz na 
adres ŚGK z dopiskiem „Bez prądu". 
Przypominam, że odpowiedź listowną 
możesz otrzymać wyłącznie wtedy, 
gdy dołączysz kopertę zwrotną z na¬ 
klejonym znaczkiem. 


Jezekal „Badass“ 
(Michał Nowakowski) 


PS. Materiały do artykułu dostar¬ 
czyło wydawnictwo MAG - oficjalny 
dystrybutor i wydawca polskiej wersji 
Śródziemia - gry fabularnej. Więcej in¬ 
formacji można uzyskać w magazynie 
firmy MAG - „Magia i Miecz". 


się każdego roku od 1995 w Warsza¬ 
wie, mniej więcej na początku maja. 
Po raz pierwszy zaistniała głównie 
z inicjatywy Wojciecha Zalewskiego, 
za co wszyscy jesteśmy mu ogromnie 
wdzięczni. Na ARMAGEDDONIE każ¬ 
dy może spróbować swoich sił w zma¬ 
ganiach o tytuł Mistrza Polski. Dużą 
atrakcją konwentu jest również trady¬ 
cyjna duża bitwa, kiedy przy jednym 
stole zbierają się wszyscy uczestnicy 
zjazdu. Osobiście wolałbym, żeby więk¬ 
szy nacisk kładziono na turniej, a nie 
na wspomnianą walną bitwę, ale i tak 
ogółem ARMAGEDDON to piękna 
impreza. Pozwolę sobie jeszcze do¬ 
dać, że obecnie usiłujemy w Bydgosz¬ 
czy zorganizować klub STRAGFA- 
BUS, który będzie zrzeszał startegów, 
ale również graczy RPG i miłośników 
karcianek oraz gier bitewnych. Być 
może i nam uda się zorganizować nasz 
mały ARMAGEDDON. 

MN: Wspomniałeś o grach fabu¬ 
larnych, karciankach i bitewniakach. 
Czy zajmujesz się również tego rodza¬ 
ju rozrywką? 

GŁ: Nie i przyznaję się, że niezbyt 
rozumiem „magików" i ich hobby. Mam 
znajomych, którzy grywają w RPG, ale 
jeszcze nigdy nie dałem się namówić 
na udział w sesji. Jeśli chodzi o kar- 
cianki, to najzwyczajniej w świecie nie 
widzę w nich nic interesującego, choć 



ostatnio pojawiły się ponoć gry kar¬ 
ciane przypominające bardziej strate¬ 
gie, ale dla mnie to nie to samo. Przy¬ 
glądałem się kiedyś grom bitewnym, 
ale jedyna rzecz, która mi się w nich 
podoba, to ich prezentacja. Stół za¬ 
stawiony figurkami wygląda świetnie, 
jednakże od tego typu rozrywki odstra¬ 
szają mnie ceny żołnierzyków oraz 
zbyt duża ilość magii i zjawisk nad¬ 
przyrodzonych w różnych Warham- 
merach. 

MN: Cóż, mam nadzieję, że jesz¬ 
cze kiedyś zmienisz zdanie. Na zakoń¬ 


nich można spotkać policjantów, 
dziennikarzy oraz uczniów szkół śred¬ 
nich i podstawowych. Tu nie ma reguły. 
MN: Dziękuję za rozmowę. 

GŁ: Dziękuję. 


czenie zdradź jeszcze naszym Czytel¬ 
nikom, jak zostać dobrym strategiem. 

GŁ: Prawdziwym strategiem się 
nie zostaje, tylko po prostu się nim 
jest. To hobby trzeba kochać, a żeby 
grać dobrze trzeba mieć to „coś", co 
sprawia, że jesteś 
lepszy od innych. Na 
jakość gry nie ma 
wpływu wiek, czy wy¬ 
kształcenie. Znam 


świetnych graczy za¬ 
równo 14-letnich jak 
i dużo starszych, wśród 


Sllst 

































MIENI! 
KUPIĘ 
RÓŻNE 

SPRZEDAM 


C 64, magnetofon, 2 cartridge, 10 
kaset, zasilacz, klawiatura, 2 joysticki, 
literatura na 3 gry do Gamę Boya. Któ¬ 
reś z tych tytułów: MK, MK I, MK II. 
Street Fighter, Home Alone 2, Soccer, 
FIFA. Mogą byc inne. Czarek Wadel- 
skl, ul. Sadowa 54/5, 41-022 Bytom, 
tel. (0-32) 289-59-02 
Wymienię gry na Segę Saturn lub ku¬ 
pię World Wide 97 za 100 zt. Obcy 
Trilogy za 130 zł, Hidkej za 100 zł. 
Szymon Popczyk, ul. Słowackiego 
95/6, 87-100 Toruń 

Zamienię Sega mega Drive + 
cartridge 7 bez joypada 
- Cd32 + gry lub 
Amiga 600. Krzysz¬ 
tof Holewa, ul. Chałup¬ 
ki 13/3, 41-500 Chorzów 


RÓŻNE 



A 600 1 MB uszkodzona stacja dys¬ 
ków, 80 dyskietek na Super nintendo + 
min. 1 gra + 100 zł lub Amigę Cd32 + 
min 1 gra + 100 zł. Hubert Marciniak, 
ul. Ogrodowa 12, 62-052 Komorniki, 
(0-61) 81-07-764 

2 bezprzewodowe joypady (na podczer¬ 
wień, na Segę 16 bit) na 1 joypad na 
Sony Playstation. Marcin Glllclńskl, 
Os. Wiktora 5/4, 37-500 Jarosław, tel. 
(0-10) 271-352, 214-300 
A CDTV z 258 dyskietkami i z pudeł¬ 
kiem, kompaktek, joystickiem, myszką 
i gazetami Secret Service zamienię na 
Sony Playstation lub na Segę Saturn 
albo sprzedam za 700 zł. Rafał Dy- 
balski, ul. Sieradzka 8/18, 97-300 
Piotrków Tryb. 

PalyStation (649 zł), nintendo 64 (699 
zł), gry (na PSX od 60 zł, N 64 od 190 zł) 
oraz osprzęt (wszystko na gwar.) sprze¬ 
dam lub zamienię na Amigę CD32/ 
500/1200, Gamę Boya, SNESa lub Sa¬ 
turna + dopłata. Paweł Ozluba, ul. Sło¬ 
wackiego 21 c/72, 43-190 Mikołów, 
tel. (0-32) 1261-652 
Segę Mega Drive 2 na trzy gry na 
PSX Jakub Kot, Os. Ogrody, 27-400 
Ostrowic Św., tel. 62-70-38 
A CD32,10 x CD., klawiatura i interfejs, 
mysz, joypad, joystick wymianie na Ami¬ 
gę 500 (2 Mb, Kick Start 2.1), A 500+ 
(2 Mb), A 600 (2 MB), A1200 lub sprze¬ 
dam za ok. 600 zł. Piotr Stoppel, ul. 
Libetla 13/5, 86-300 Grudziądz 
Grte Cyberia (PSX) na jakąkolwiek 
inną. Wszystkie propozycje mile 
widziane. Mozłiwośc dopłaty. Tomasz 
Mikucki, ul. Piłsudskiego 12/4, 11-100 
Lidzbark w., tel. (0-89 83) 767-53-92 
Gamę Boya z grą Super Mado Land 
na Sony Playstation. Dopłacę do 150 
zł. Dodam zasilacz do GB oraz bardzo 
dużo pism komputerowych lub zamie¬ 
nię Super Mario Land na bijatykę. 
Robert Kurza, ul. Gen. Maczka 5/51, 
99-300 Kutno 

A 500, 1 MB, mysz, joystick, dyskiet¬ 
ki, literatura na monitor kolor SVGA 
lub HDD 850 MB lub Cd. ROM x 8 + kar¬ 
ta dźwiękowa lub magnetowid lub 
zestaw SAT lub 440 zł lub inne pro¬ 
pozycje. Waldemar Rogowski, ul. 
Boh. Września 71/1, 98-200 Sieradz, 
tel. (0-43) 276-777 


Nowo otwarty klub Ce De 
World Komputer PC. Wy¬ 
miana informacji, tricków 
i porady, jak korzystać z 

PC. Marcin Kempa, ul. Piłsudskiego 
33, 63-900 Rawicz 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PC. 
Wymiana gier, Informacji 1 gazetek. 
100% odpowiedzi. Pierwszych 3 w czo¬ 
łówce. Wiek: 10-15 lat. Marek Chmu¬ 
ra, ul. Mickiewicza 33, 37-300 Le¬ 
żajsk, tel. (0-195) 420-129 
Klub Grafomani ogłasza nabór człon¬ 
ków chętnych na dobre warunki wymia¬ 
ny gier, wydawana jest gazetka o te¬ 
matyce kosmosu i komputerach. Wiele 
atrakcyjnych konkursów z nagrodami. 
100% pewności odpowiedzi = znaczek 
zwrotny + koperta. Łukasz Torbus, ul. 
Długosza 37, 42-580 Wojkowice 
Grupa Makudari (PC) poszukuje ludzi 
związanych w jakiś sposób ze sceną. 
Przede wszystkim wanted: bct-writers, 
muzyk and cod ctx. Próbki prac mile 
widziane! Cyprian Panek, Rudllce 5, 
98-311 Ostrówek 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC. 
Wymiana informacji i gier. 1000% od¬ 
powiedzi. Mile widziany znaczek zwrot¬ 
ny. Ryszard Chmura, ul. Mickiewi¬ 
cza 33, 37-300 Leżajsk, tel. (0-195) 
420-129 

Nawiążę kontakt z posiadaczami kon¬ 
soli Nintendo 64 w celu wymiany, 
kupna i sprzedaży gier. Napisz (koper¬ 
ta, znaczek zwrotny) lub zadzwoń. Sprze¬ 
dam czasopisma do tej super konsoli. 
Marcin Nagllk, ul. Kościuszki 5/14, 
62-800 Kalisz, tel. (0-62) 57-79-72 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Ami¬ 
gi w celu wymiany doświadczeń, gier, 
programów użytkowych. Posiadam Ami¬ 
gę 500. Kupię takżę archiwalne nume¬ 
ry Amiga Computer Studio i Magazynu 
Amiga. Robert Kurzak, ul. Żeromskie¬ 
go 64/66 m.4, 50-312 Wrocław 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Nin¬ 
tendo 64 w celu wymiany gier NTSC 
i PAL. Sylwester Bartkiewicz, ul. Fa¬ 
bryczna 27, 25-818 Kielce, tel. (0-41) 
368-38-15 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
w celu wymiany gier, programów, tipsów, 
opisów. Znaczek i koperta zwrotna to 
100% odpowiedzi. Dominik Samek, 
OS. Willowe 5/7, 31-901 Kraków 
Tworzę bazę adresów miłośników PSX 
z Sosnowca. Zainteresowanych pro¬ 
szę o przysłanie koperty zaadresowa¬ 
nej do siebie. Marek Wyplch, ul. Spa¬ 
dochroniarzy 3/3, 42-546 Sosno¬ 
wiec 


Nawiąże kontakt z posiadaczami PC, 
którzy lubią Archiwum X, Mangę i Ani- 
me oraz gry - szczególnie mordobicia 
i Quake’o-podobne. Znaczek zwrotny 
-100% odpowiedzi. Mile widziany dysk 
3.5". Wojciech Torepek, ul. Mikulczyc- 
ka 11, 44-135 Ziemięcice 


KUPIĘ 


Oficjalny polski magazyn Playstation, 
numer pierwszy + CD Wymienię To- 
shinden 2 na Crash Bandicot (PSX). 

Wiktor Gadomski, ul. Batorego 29, 
05-120 Legionowo, tel. 774-43-48, 
fax: 774-24-45 

Kartę muzyczną Sound Blaster 16 lub 
z nia kompatybilną oraz nawiążę kon¬ 
takt z posiadaczami PC w celu wymia¬ 
ny gier. Piszcie do mnie, a ja napiszę 
do Was. Michał Mućka, ul. Radzymlń- 
ska 97/37, 03-512 Warszawa, tel. 
(0-22) 678-47-85 

Kupię wszystko na temat Mangi i Ani- 
me. Zakładam bazę adresów fanaty¬ 
ków M. i A. Oraz miłośników Bruce’a Lee. 
Na każdy list odpowiem. Robert Elias, 
ul. Sucharskiego 3/11, 33-300 Nowy 
Sącz 

Gry i akcesoria na Nintendo 64. Podać 
cenę. Marek Kozioł, Pawłów 24, 
33-220 Bolesław 

Gry na Sega Mega Drive: NBA Live 97, 
Mortal Kombat III oraz inne. Zanczek 
+ 100% odpowiedzi. Piotr Kasprzyk, 
ul. Nowa 2, 37-418 Krzeszów, tel. 
(0-55) 168 

Pilnie poszukuję gry The 7th QuesL 
Bardzo mi na niej zależy. Cena do uz¬ 
godnienia. Z góry dziękujęll! Paweł 
Dąbrowski, ul. Wołodyjowskiego 
77a, 02-724 Warszawa, tel. 43-09-70 
po godz. 20.00 

Pilnie kupię opis do gry The Legend of 
Zelda Link’s. Awakening. Cena do uz¬ 
godnienia. Jakub Osica, ul. Wittinga 
4/21, 03-188 Warszawa, tel. (0-22) 
614-85-69 

Kupię lub wymienię gry do Gamę Boya. 
Posiadam: Felbta, Duck Tales 2, Ad- 
venture Island 2. Ceny do uzgodnie¬ 
nia. 100% odpowiedzi. Tomek Tomza, 
ul. Studzienna 6/11,15-771 Białystok, 
tel. 536-571 

PC 386, 8 MB RAM, 256 CACHE, 
HDD 420 MB, FDD, monitor kolor 
SVGA 14", CD. ROM x 4, Sound Blas¬ 
ter Pro, mysż, klawiatura. Cena do uz¬ 
godnienia. Łukasz Andrzejewski, ul. 
Hierowskiego 8/9, 43-100 Tychy, tel. 
(0-32) 217-01-81 

Sony PSX z 3 grami: MK 3 lub MKT, 
bijatyką 3D i piatformówką do 650 zł. 
Tylko rejon Zielonej Góry. Krzysztof 
Walicki, Os. E. Plater 8/13, 66-620 
Gubin, tel. 593-104 prosić 23-96 
Pilnie kupię grę na PSX: Sim City 
2000. Najlepiej w okolicach Krakowa. 
Daniel Szymski, ul. Bojki 1/19, 
30-647 Kraków, tel. 543-115 



Segę Mega Drive + gry: Mortal Kom¬ 
bat 3, Last Battle, Double Dragon 3, So¬ 
nic, StarGate, Berenstein Bears. Cena 

350 zł. Łukasz Tonczew, Os. Polna 4/38, 
05-600 Grójec, tel. (0-488) 64-36-10 
A 500,1 MB RAM, pokrywa, modulator 
TV, dyskietki, VBS + kaseta, literatura. 
Cena ok. 430 zł. Marcin Cieślak, ul. 
Kusoclńsklego 2/2, 26-600 Radom, 
tel. 468-01 



Super Nintendo (SNES) + 2 joypady + gra 
(do wyboru: Batman Returns, Rise of 
the Robots, Super R-Type, Cool Spot, 
Twin Bee, Treet Fighter 2) za 350 zł. 
Każdą z gier sprzedam za 100 zł. Mar¬ 
cin Krupa, ul. Prusa 1B/13,48-300 Ny¬ 
sa, tel. (0-77) 35-89-71 tylko w niedzie¬ 
le 

CD32, power 32, FDD 3.5", klawiatura, 
2 myszy, 2 joysticki, joypad, 1 CD., ory¬ 
ginał Super Skidmarks, 60 dyskietek, 
czasopisma. Wszystko w stanie bdb. 
Gratis dołożę książkę o Amos Pro. Ce¬ 
na 1000 zł. Patryk Wianka, ul. Chrob¬ 
rego 40/11, 64-400 Międzychód, tal. 
(0-9548) 36-75 w godz. 16.00-19.00 
CD32 + joypad + 4 CD. w tym Alien 
Breed 3D licencja. Całość na gwaran¬ 
cji. Cena 490 zł. Sprzedam także PC 
World Computer - numery razem z CD. 
- 4 szt. + 2 CD. z innym oprogr. Cena 
40 zł Eugeniusz Bielawa, ul. Majkow¬ 
skiego 4, 83-400 Kościerzyna, tel. 
(0-58) 86-70-94 

Sega Gamę Gear 350 PLN oraz 11 
cartridgy z oprogramowaniem po 80 
zł/szt (3 x Sonic + Shinobi II + Road 
Rash + Donald Duck + Slider + James 
Bond + Jurrasic Park). Tadeusz Ma¬ 
mak, Kraków, tal. (0-12) 37-90-66 
CD32 + 10 CD.. 1 pad, zasilacz, gry - 
m.in. Pinball lllusions, Theme Park, Ban- 
Shee, Microcosm, Roadkill, Jet Strike 
Cena 750-800 zł - do uzgodnienia. Stan 
całości bardzo dobry. Artur Zimiński, 
ul. Krasińskiego 110/15, 74-101 Gry¬ 
fino, tel. (0-91) 15-14-28 po godz. 18.00 
CD32 _ Promodule, 8 MB FAST RAM 
60 NS + FDD 3.5“, klawiatura, mysz, 
podkładka, 150 dysków, 3 CD., kabel 
Euro, 50 czasopism, 2 joysticki (gwa¬ 
rancja). Cena 1450 zł. Możliwość 
negocjacji. Marek Kijak, Os. Piastów 
50/71, 31-625 Kraków, tel. (0-12) 45- 
80-45 

A 500 z 1 MB RAM, myszka, modula¬ 
tor, dużo gier, w tym oryginalnych i pro¬ 
gramów za jedyne 400 zł. W dobrym sta¬ 
nie. Tomek Goszczyński, ul. Kwitnąca 
8/31, 01-926 Warszawa, tel. 669-61-88 
A 500 1 MB, 103 dyski, mysz, 3 joy¬ 
sticki, osłona, podkładka, modulator, 
2 x disk box, literatura, gry oryginalne: 
Genesia, Gunship 2000, Eksperyment 
Delfin. W dobrym stanie, mało używa¬ 
na. Całość 450 zł - do uzgodnienia. 
Michał Kruk, ul. Ciołkowskiego 20/2, 
44-109 Łabędy, tel. 134-00-65 
A 500, 1 mb ram, 3 joysticki, 3 myszki, 
ok. 150 dysków, zewnętrzna stacja 
dysków 3.5“, literatura - cena ok. 550 zł 
oraz Super Nintendo, 16 cartridgy, sa¬ 
me nowości - ok. 600 zł. Kamil Mał¬ 
kiewicz, ul. Nowowiejskiego 19,11-200 
Bartoszyce, tel. (0-888) 50-21 
A 500, 2.5 MB, KS 1.3/3.0, kabel euro, 
VBS, 2 joysticki, pokrywa, bogata liter¬ 
atura, 100 dysków. Cena całości 590 
zł. Wszystko sprawne techn.. Za szyb¬ 
kość dodam coś extra!l! Maurycy 
Fortuna, ul. Worcella 30/4, 50-448 
Wrocław, tel. (0-71) 67-20-19 w. 21 
w godz. 8.00 • 13.00 
A 500, 1 MB RAM, CHIP FAST, zew¬ 
nętrzna stacja dysków 3.5“, 120 dyskie¬ 
tek, 2 joysticki, VBS, pudełko, modula¬ 
tor, pokrywa, rozdzielacz mysz - joy, 
dysk czyszczący, literatura i inne. Ce¬ 
na 650 zł. Mariusz Zasłona, ul. Ziel¬ 
na 5, 05-850 Ożarów Maz., tel. 
(0-22) 722-35-89 po godz. 19.00 
A 500, 1 MB z zegarem, KS 1.3/2.0, 
modulator, joystick, myszka, pokrywa 
na klawiaturę, przewód euro, opro¬ 
gramowanie, literatura. Cena 480 zł. Ar¬ 
kadiusz Kolbusz, Sępolno 20, 77-322 
Sąpolno, tel. (0-597) 348-23 






















CD32 + gry: Rise of the Robots, Soler 
Kid, Chuchrock, Project X, Body Blows 
Ultim. i inne za 340 zł !!! Gamę Boy 
gry. Alladyn, Power Rangers, Probo- 
tector za ok. 200 zł lub wymienię na 
Sega Gamę Gear za dopłatą. Krys¬ 
tian Hlek, ul. Promienistych 5/25, 
31-481 Kraków, teł. 13-07-69 
A 500,1 MB CHIP, mysz, joystick, po¬ 
krywa, podkładka, 150 dysków, zasi¬ 
lacz. Cena 550 zł. C64, zasilacz, gry, 
magnetofon, literatura, cartridge. Cena 
100 zł. Łukasz Żurek, ul. Szkolna 48 
bl.55 m.15, 97-300 Piotrków Tryb, 
tel. (0-44) 48-21-31 
A 500+ + 2 MB RAM, BootSelector, 
sampler stereo, kabel RGB-EURO, lite¬ 
ratura, 50 dysków w pudełku - 450 zł. 
Piotr Szeptyński, ul. Ogińskiego 
5/17, 03-318 Warszawa, tel. (0-22) 
674-89-79 

A 500 + kolorowy monitor, joystick, ok. 
100 dysków. Cena ok. 800 zł - możli¬ 
wość negocjacji. Gry na Playstation. 
Air Combat, Finał Dolom, Wipeout, De- 
struction Derby, Crazy lvan, Tekken, 
Wing Commander III, Fade to Black. 
Michał Maroszek, ul. Grottgera 12/2, 
58-500 Jelenia Góra, tel. (0-75) 
75-244-16 po godz. 19.00 
A 500, 1 MB RAM, Bootselector, mysz, 
joystick, kabel euro, dyskietki, pokry¬ 
wa, modulator, literatura. Cena 420 zł. 
Stan bardzo dobry. Przemek Zwoliń¬ 
ski, ul. Gałczyńskiego 5B/3/7, 97-300 
Piotrków Tryb. tel. (0-44) 49-14-51 
wieczorem 

A 500+ ver. 2.0,1 MB, CHIP RAM, 70 
dysków, disk box, 2 joysticki, mysz, lite¬ 
ratura. mousepad, pokrywa, kabel eu¬ 
ro. czasopisma (ŚGK, SS, TS, Gambler 
- 20/34 sztuki). Cena 550 zł. Dawid 
Kosturek, ul. Słoneczna 39, 62-050 
Mosina, tel. (0-61) 136-236 po godz. 
16.00 

A 500, 1 MB RAM, pokrywa, 2 joysticki, 
2 myszki, 150 dyskietek, 2 disk boxy, 
monitor color 1084S stereo, filtr. Cena 

800 zl. Łukasz Nowak, ul. Gościnna 
10, 93-356 Łódź, tel. 46-39-25 
A 500, 1 MB RAM, 100 dysków, disk 
box, stacja 3.5", VBS, 3 kasety VBS, 
mousepad, 26 numerów ŚGK od 1/95- 
2/97,12 numerów SS od 1/96-12/96, 7 
numerów TS od 48-54. Cena 700 zł. 
Marek Clwls, ul. Ofiar września 5, 
41-404 Mysłowice 

A 500+, 1.5 MB RAM, modulator, 
mysz, mousepad, joystick, VBS + 2 ka¬ 
sety - czyli 360 dyskietek z grami i pro¬ 
gramami, pokrywę na klawiaturę, dys¬ 
kietki, TS 5-53 za 400 zt. Piotr Woź¬ 
niak, ul. Przyborowskiego 9/10,93-162 
Łódź, tel. (0-42) 43-46-42 
A 500,1 MB RAM, modulator TV, mysz, 
pokrywa na klawiaturę, ok. 120 dyskie¬ 
tek. 2 joysticki (jeden bezprzewodo¬ 
wy), 6 gier i programów oryginalnych 
+ pudełko. Całość 400 zł bez zasila¬ 
cza. Roman Radowski, ul. Moniusz¬ 
ki 13/8,77-400 Złotów, (0-67) 63-27-15 
Płyta główna z procesorem 486SX 25 
MHz. Cena do uzgodnienia. Piotr Cy- 
rybał, ul. Mickiewicza 21, 89-600 
Chojnice, tel. (0-531) 70-605 
Intel Pentium 11 za 300 zł + wiatrak. 
Oryginalne gry do Atari ST po 2 zł - 
napisz lub zadzwoń, a otrzymasz kata¬ 
log. Jacek Gwiazda, ul. Bogusław¬ 
skiego 20/53, 01-923 Warszawa, tel. 
(0-22) 663-26-30 wieczorem 
Karta graficzna Cirrus Logic GD 542S 
VLB 1MB max 2MB za ok. 150 zł. 
Płytę główną z procesorem 486SX/25 
i kontrolerem za ok. 200 zt. Piotr 
Frankowski, ul. Mickiewicza 21/15, 
82-500 Kwidzyn 


Gamę Boy + Tetris, Nlnja, Gaidn, 
Double Dragon, Super Mario Land, 
Operation C, Gogo Tank. Cena do uz¬ 
godnienia. Konrad Ryznar, ul. Oku- 
rzałego 11/1, 00-910 warszawa, tel. 
612-87-91 po godz. 17.30 
FastTracker 2.06 - program umożli¬ 
wiający edycję i nagrywanie modułów 
dźwiękowych (obsługa CD.).Cena 10 
zł + koszty przesyłki. Damian Szczu¬ 
rek, ul. Reja 4, 48-220 Łącznik, tel. 
(0-77) 37-63-67 

Okazjal A 500,1 MB, kabel euro - RGB, 
mysz, joystick, pokrywa, 2 pudełka, 
ponad 200 dyskietek. Cena 350 zł. 
Adrian Mlchallcki, ul. Morska 11/4, 
66-620 Gubin, tel. (0-68) 59-63-55 
Amiga CDTV, 1 MB RAM, 1 płyta Assa- 
sin, klawiatura od PC, interface joy¬ 
stick, pilot, stacja 3.5", VBS + taśma 
z ok. 500 grami + pk. 200 dyskietek 
+ 2 joye. Cena 580 zł. Tomasz Zając, 
ul. Sadowa 4, 43-525 Zebrzydowice 
A 500, 1 MB CHIP RAM, VBS, dwie 
kasety, 100 dysków, disk box, mysz, 
2 joysticki, pokrywa, literatura, monitor 
color 1084ST. Cena 850 zł. Stan bardzo 
dobry. Dawid Pastuła, ul. Kreta 1, 
43-270 Brzeszcza, tel. (0-32) 111-63-46 
po godz. 19.00 

Amigowcu! Zabrakło Ci miejsca na HD, 
potrzebujesz dyskietki, a nie chcesz 
ich kasować? Zamów u mnie VBS - 
urządzenie do przechowywania da¬ 
nych na kasetach video! Cena - tylko 
30 zł. Dzwoń! Piotr Radomski, Os. 
Batorego 11/15, 60-687 Poznań, tel. 
(0-61) 217-839 

Grę FXFighter za 550 zł lub zamienię 
na inną grę o tematyce karate lub wyś¬ 
cigów samochodowych. Tomasz Mać¬ 
kowiak, ul. Boh. Monts Cassino 
21/96, 15-888 Białystok, tal. (0-85) 
42-31-73 

Gry na Amigę 500/600: Super Street 
Fighter 2 - 30 zł, Doman - 20 zł, Rally 
Championships - 20 zł, Lamborghini - 20 zł, 
Cytadela - 20 zł, Theme Park - 30 zł, 
Sensible World of Soccer - 40 zł, 
Sabre Team - 20 zł. Wojciech Małec¬ 
ki, ul. Toruńska 50E/31, 86-050 Solec 
Kujawski 

Roczne Super Nintendo NTSC, 2 joye, 
gry: Mortal Kombat 3, Doom, Star Fox, 
NBA JAM TE, Marlo 5łn1 .' Cena ok. 
700 zł lub wymienię na gry do Play¬ 
station. Grzegorz Kielar, Al. Jana 
Pawła II 78/7, 37-450 Stalowa Wola, 
tel. 84-225-54 

A 1200, HDD 425MB, zasilacz 200W, 
ok. 180 dysków, 70 czasopism, 2 joy¬ 
sticki, pokrywa, cena ok. 1500zł ( do 
negocjacji). Drukarka 24 igłowa Citi¬ 
zen Swift 200S, polskie litery. Cena ok. 
500 zł (do negocjacji). Andrzej Gron- 
dys, ul. Wróblewskiego 18/2, 44-100 
Gliwice, tel. (0-32) 170-31-06 
Gry na PC: Manager piłkarski - 23 zł, 
Jungle Strike - 47 zł, Shadcrwtands -18 zł 
oraz Janosik -18 zł. Marcin Raniew- 
skl, ul. Daszyńskiego 251,44-112 Gli¬ 
wice, tel. 31-78-48 
Płytę główną z procesorem 486SX 25 
- 110 zł i CD.-ROMx2 - 900 zł. Marcin 
Kraszewski, ul. PCK 14/29, 62-600 
Koło, tel. (0-63) 722-878 
Tanio gry na Amigę CD32: UFO, 
Worms, Bucanerza za 150 zł oraz gry 
na A 500 1 MB: Colonization, Dune, 
Campaing II, Utopia i inne + około 80 
dyskietek. Całość za 250 zł. Tomasz 
Mlsluk, ul. Zamenhofa 38/3, 65-186 
Zielona Góra 

Świat Gier Komputerowych nr 1-50 za 
50 zł oraz Secret Service 1-42 za 50 zł. 

Michał Maśliński, ul. Lelewela 44/27, 
85-638 Bydgoszcz, tel. 78-46-98 


Konsolę Gamę Boy + specjalne pu¬ 
dełko + lupa z podświetlaczem + gry: 
Super Mario Land, Donkey Kongland, 
Smurfs, Tarzan, Double Dragon, Zes¬ 
taw 28 in 1. Gamę Boy jest na gwa¬ 
rancji. Cena: 700-750 zł Michał Sko- 
reckl, Os. Pod Skarpą 27/16, 34-100 
Wadowice, tel. (0-33) 73-70-60 wieczo¬ 
rem 

Na gwarancji Video Backup System - 
20 zł. Zestaw VBS zawiera dyskietkę 
systemową dokładną instrukcję. Sprze¬ 
dam zgodność do ACDTV z A 500 - 35 
zł. Wzmacniacz do samocho¬ 
du 2 x 40W - 35 zł. Jerzjr, 

Konieczny, ul. Różana 3, 

64-700 Czarnków, tel. 

(0-67) 55-33-18 po godz. 

16.00 

Roczniki: Gambler 94, 95, 96 - ce¬ 
na 90 zł. Amiga 92, 93, 94, 95, 96 - 
cena 130 zł. Secret Service 93, 94, 

95, 96 - cena 120 zł. ŚGK 93, 94, 

95, 96 - cena 120 zł. Barbara Ma- 
temowska, ul. Okrężna 46/12, 
87-100 Toruń 

Uwaga! Promocja! Sprzedam 
gazety: Top Secret - 47, 49, 

50-51; SS - 30, 31, 33, 35, 38; 

GK - grudzień 95: Gambler - 6/96, 8/96. 
Cena za sztukę 1 zł lub 50 gr. 
Sprzedam też CD.-ROM za 250 zł. 
Łukasz Tytz, ul. Armii Krajowej 9/5, 
05-825 Grodzisk Maz, tel. 755-71-23 
Zagraniczne pisma komputerowe z 
CD-ROMami w cenie 15-20 zł/szt. 
Tomek Tyburcy, ul. Blatona 6/20, 
01-494 Warszawą tal. (0-22) 638-41-67 
Archiwalne numery Amiga 6/96 za 3 zł 

1 4/96 za 2.70 zł, Amigowiec 2/94 za 
2.20 zł, Gry Komputerowe 5-6/96 za 

2 zł, Amiga Computer Studio 4/96 za 
2 zł, komputer Amiga 500 za 450 zł. 
Szymon Mikułko, ul. Sowińskiego 47, 
91-485 Łódź, tel. 406-406 
Czasopisma: Bajtek (56 numerów), 
Gambler (8 numerów), Top Secret (42 
numery), Secret Service (42 numery), 
Komputer (7 numerów), Computer Stu¬ 
dio (9 numerów), Świat Gier Kompute¬ 
rowych (38 numerów). Cena 150 zł. Mar¬ 
cin Trusz, uL Sienkiewicza 2/13,23400 
Biłgoraj, tel. (0-48) 86-15-11 po 
godz. 15.00 

Czasopisma: Gambler - 12/96, Secret 
Service 43, Piłka Nożna'95, '96, '97 - pra¬ 
wie wszystkie. Kupię grę: Cywilizacja I. 
Ceny: SS, Gambler - 2 zł, PN - 0.9 zł. 

Maciej Panhirsz, ul. Morawskiego 10/7, 
30-102 Kraków, tel. (0-12) 22-11-02 
Czasopisma: Amiga 1-12/93, 1-11/94, 
1-6/95. Cena jednego egz. -1,50 zł/szt 
lub 35 zł za wszystkie oraz płytę 386 
SX40 + 4 MB RAM + monitor Hercules 
- 100 zł. Bartosz Fllmanowlcz, Skr. 
Poczt. 673, 66-400 Gorzów Wlkp. 16 
ŚGK 1/97, 2/97, 3/97 - 3,50 zł/szt, GK 
1-2/97,12/96 - 2.50 zł/szt, Kompendium 
Wiedzy za 9 zł, Gambler 2/97 za 2.50 
zł, CDA 12/96, 1/97 po 12 zł, SSCD 
36,38,39, 40, 41, 42, 43, 44 po 17 zł. 
Kamil Szymański, ul. Plantowa 7/12, 
05-800 Pruszków, tel. 728-06-02 
Grę „Magia i Miecz" cały zestaw: wer¬ 
sja podstawowa, „Miasto", „Smoki", „Pod¬ 
ziemia", „Jaskinia", „W kosmicznej ot¬ 
chłani". Zainteresowanych proszę o kon¬ 
takt listowny wraz z ofertami cenowy¬ 
mi. Jarek Malicki, ul. Sokola 16/31, 
26-110 Skarżysko - Kamienna, tal. 
512-761 

Gry na PSX sprzedam: Tekken - 120 
zł, Street Foghter the Movie - 120 zł, 
Criticom - 110 zł, Novastorm - 110 zł 
lub za wszystkie 400 zł. Mariusz Kip- 
ra, ul. Reja 9/10, 69-100 Słubice, tel. 
58-27-00 
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Komiksy TM-Semic (Batman, G.J.Joe, 
Spiderman, Punisher oraz wiele In¬ 
nych). Mam ich ok. 3001 100% uczci¬ 
wości. Paweł Baniewski, ul. Mickie¬ 
wicza 14a/1, 66-470 Kostrzyn n/O 
Komiksy TM-Semic lub wymienię na 
stare numery Amigi Magazyn. Adresy 
klubów piłkarskich za 1 zł. Nawiążę 
kontakt z posiadaczami Amigi 600. 
Ireneusz Misiurek, ul. Spacerowa 16, 
26-930 Garbatka 

Kompakty z CD. Action od nr 2 w cenie 
15 zł/krążek oraz Gambler nr 1 (25 zł), 
nr 2 (12 zł), a także PC World CD. nr 1 
(20 zl). Sebastian Rosiak, ul. Kocha¬ 
nowskiego 18/24, 78-440 Czaplinek, 
tel. (0-966) 541-10 po godz. 17.00 
Top Secret 11-52, Secret Service. 
Drukarkę 9-cio igłową Seikosha za 
200 zł Krzysztof Barański, ul. Mo¬ 
drzewskiego 8/1, 96-140 Brzeziny, 
tel. (0-46) 744-980 

Korriksy: Spiderman 1-7,1011/91&925/96 
i plakaty, Xmeny ‘92, 2/93, 3/94-5/96 
i plakaty, Megarvel 1/93- 2/96, Punł- 
sher 6/90-2,5/91, 1/95, wydanie spec. 
Nr 3,2/95, Batman 1/90-3,6/91 I inne. 
Cena 5zł/egz. Grzegorz Wojciechow¬ 
ski, ul. Nowy Rynek 9/8, 95-035 Ozor¬ 
ków 

HDD 3.5 120 MB do Amigi i na nim 
gry: Doman, Syndicate AGA, Mortal 
Kombat III, Soccer Kod AGA, Great 
Courts 2, Slam Tilt AGA, Pinball lllu- 
sions AGA, Worms, Theme Park AGA, 
The Settlers PL. Za 120 zł. Krzysztof 
Wojciechowski, ul. Gaj 8, 12-130 
Pasym, tel. (0-89) 62-120-33 
Nintendo Gamę Boy (80 zt) + gry: 
Alien 3 (50 zł), Mortal Kombat 2 (70 zł). 
Wszystko razem za 180 zł. Kazimierz 
Marczak, Mogilno 18, 98-203 Rosso¬ 
szyca 

A 500 + kickstart 2.0, 1.3, 2 MB RAM, 
mysz, 1000 dyskietek w pudełkach 
(najlepsze gry i użytki na Amigę), książ¬ 
ki, opisy, gazety, 2 joysticki. Cena 900 
zł. Możliwość negocjacji. Rafał Piotrow¬ 
ski, ul. Kościuszki 27/3,95-200 Pabia¬ 
nice 

Półroczną Segę Mega Drive II, 2 joy- 
pady, gry: MK 2, MK 3, The Punisher, 
Super Hang On, World Cup Italia 90, 
Kołumns. Cena 400 zł. Sprzedam tak¬ 
że Nintendo + joypad + 7 cartridgy - 
cena 200 zł. Bartosz Kolendo, ul. Mar¬ 
szałkowska 27a/3, 16-020 Czarna 
Białostocka, tel. (0-85) 101-590 
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Oryginalną i nie używana grę „Dune" 
na Amigę - cena 27 zł, a także joystick 
do Amigi - 10 zł oraz wersję demon¬ 
stracyjną programu OS2 Warpna CD- 
ROM - 5 zł. Marcin Galiszkiewicz, ul. 
Pod lipami 5a/7, 74-200 Pyrzyce, tel. 
(0-92) 702-668 

Grę .Settłers' osobie z Białegostoku 
za ok. 25 zł. Piotr Nlestaruk, ul. Sza¬ 
rych Szeregów 13/24,15-660 Białys¬ 
tok, tel. 610-814 

Konsolę SNES z dwoma joypadami 
i trzema grami (Super Mario Ali Stars, 
Secret of Mana, Street Fighter 2). 
Cena 850 zł. Gry PC: Arnie 2 - 22 zł, 
Mega Blast - 23 zł, Polanie - 48 zł. 
Bartosz Kaniewski, ul. Muśnickiego 
14b/7, 66-400 Gorzów Wlkp. 

Głośniki multimedialne Typhoon LS- 
120 W aktywne, grę Hulk 1 na CD- 
ROMie - cena 250 zł. gratis dorzucę 

1 CDROM z gierkami na 386. Sebas¬ 
tian Jańczak, ul. Wojska Polskiego 
27/5,66-235 Torzym, tai. (068) 413-071 
A 600, 1 MB, joystick, mysz z 
podkładką, dyski z pudełkiem, osłona 
na klawiaturę, bogata literatura. Cena 
600 zł. Tomasz Komosa, ul. Brązo¬ 
wa 13/8, 70-781 Szczecin, tel. 630-774 
Stacje dysków do Amigi z 1994 roku. 
Stan bardzo dobry, cena 130 zł lub 
wymienię na 8 MB SIMM do PC lub na 
kartę sieciową i kabel. Sebastian Dobo- 
slk, ul. Starzyńskiego 13/71, 42-200 
Częstochowa, tel. (0-34) 62-66-75 
C-116, kilka kaset, magnetofon, cena 
110 zł (z możliwością negocjacji). Gry 
na PC: Ripper - 90 zł, Noctropolis - 50 
zł, LionKing - 35 zł, Riddle of Master 
LU - 30 zł, The Isle of the dead - 50 zł. 
Łukasz Kaja, ul. Sienkiewicza 42/6, 
90-009 Łódź, tel. (0-42) 32-62-79 
Commodore C64 w dobrym stanie, pok¬ 
rywa, klawiatura, zasilacz, magnetofon, 

2 joysticki (Skorpiony), cartridge (Black 
Box v.4) oraz 16 kaset z grami. Cena 
do uzgodnienia - ok. 150 zt. Marcin 
Paluszkiewicz, ul. Byd. Bat Obr. Nar. 
1/66, 85-825 Bydgoszcz, tel. 72-77- 
55 w godz. 15.30-20.00 

C-64, stacja 1541-11, monitor mono 
(Philips), joy, cartridge, dyski, pudełko, 
bogata literatura. Cena 320 zł. Stan 
dobry (cena do obgadania). Piotr 
Filipowski, ul. Szopkarzy 2/45, 31-228 
Kraków, tel. (0-12) 15-13-06 wieczorem 
Uwaga! C-64 ze stacją dysków 1541. 
magnetofonem, joystickiem, myszą, 
cartridgem, 27 kasetami i 25 dyskami 


czyli razem 420 grami i literaturą. 
Cepa 300 zł. Sebastian Janowski, ul. 
Karola Grzesika 7,45-643 Opole 10 

C-64, klawiatura, zasilacz, magneto¬ 
fon, ponad 200 gier na kasetach, w 
tym profes. edytor muzyczny, finał 3, 
Black Box 3.0 oraz 8.0 z synteza 
mowy ludz., joystick - za ok. 220 zł. 
Jarek Rusiecki, ul. Śniadeckich 
44/1, 72-300 Gryfice 
PC 586, 133 MHz, 16 MB RAM, k. 
graf. S3Trio1 2 MB, SB16, CDROM, 
FDD 540 MB, monitor kolor 12", kie¬ 
szeń na HDD, obudowa mini Adax, 
najnowsze gry i pogramy na 
CD. Cena 3000 zł. An¬ 
drzej Sukta, Strzegom, 
tel. (0-74) 553-170 do 
godz. 16.00, (0-76) 709- 
053 po godz. 18.00 
A 500, 1 MB, mysz, 2 podkładki, joy¬ 
stick, modulator TV, monitor 14“ (zie¬ 
lony), 80 dyskietek z grami, progra¬ 
mami użytkowymi + niespodzianka. 
Cena 500 zł. Sebastian Rogalski, 
ul. Dobra 15/12, 00-384 Warszawa, 
tel. 622-97-07 
Grę Subwar 2050 na PC w 
cenie 60 zł. Wojciech Kop¬ 
czyński, ul. Kartuska 46a/54, 81-002 
Gdynia, tel. 23-32-77 
Gry na PC: WarCraft II, Command & 
Conquer:Red Alert, Screemer II Max, 
Quake, Polanie, Settłers II, Super 
Frog, Civilization II, War Wind, Gene- 
sia. Wszystkie w cenie 20-100 zł. 
Michał Hankiewicz, Wielka Wieś 
161, 32-099 Wielka Wieś 
Sega Mega Drive II, 2 joypady, pisto¬ 
let, gry oraz Atari 65XE + magnetofon 
+ gry. Cena 430 zł. Piotr Kołodziej. 
Dobra 243. 34-642 Dobra, tel. .2“ 
Gry na Segę GameGear (Shinobi. 
Columns, Out Run, Donald Duck). 
Wszystkie razem za cenę 100 zł. Gry 
do Pegasusa (Super Robin Hood, 
Heroes Soccer, Jungle Book) za 50 zł 
wszystko Marcin Krupa, ul. Prusa 1b/13, 
48-300 Nysa, tel. (0-77) 35-89-71 
Gry na PC: Ouake - 100 zł, Settłers 2 
- 70 zł, Terminal Vetodty - 30 zł, FX- 
Fighter - 30 zł, Primal Ragę - 40 zł, 
Great Naval Batttes IV - 30 zł, Jagged 
Ałiance - 40 zt oraz Secret Service 
CD: 42 - 10 zł, 45 - 10 zł. Przemek 
Figurskl, ul. Słabego 5/4a, 80-298 
Gdańsk, tel. 0-802-24-86-23 
Oryginalna grę BadMojo za 90 zł, 
Chronicies of the Sword lub wymienię 
na Titanic Syndicate Wars. Odpowiedź 
gwarantowana (proszę o znaczek 
zwrotny). Przemysław Zdrojewski, 
ul. Wiklinowa 15/28, 91-495 Łódź, 
tel. (0-42) 58-79-01 
A 500, 1 MB RAM, 2 stacje 3.5', 4 joy¬ 
sticki, monitor kolorowy 1084S, disk 
box, drukarka, 2 zasilacze, klawiatura 
z pokrywą + oryginalna gra Sabre- 
Team. Cena 1000 zł (do uzgodnienia). 
Sławomir Więckowski, ul. Iwłcka 
49/48, 00-736 warszawa, tel. 651-49- 
15 po godz. 18.00 

C-64, magnetofon, zasilacz, pokrywa 
na klawiaturę, 2 joysticki, cartridge, 
200 gier, bogata literatura (pisma i 
książki). Stan idealny. Cena ok. 170 zł. 

Jacek Sońta, Piotrówka 24, 26-600 
Radom, tel. 36-260-50 po godz. 16.30 
Cartridge do Super Nintendo (każdy 
za 100 zł), Top Gear 2, Dr Franken, 
Axełay, Clay Fighter 2, Adams Family, 
International Superstar Soccer, Star- 
Wing (Klller Instinct za 160 zł). Marcin 
Krupa, ul. Prusa 1b/13,48-300 Nysa, 
tel. (0-77) 35-89-71 tylko w niedziele 
A 1200, 40 MB HDD, monitor kolorowy 
Philips 14“, 2 joysticki, myszka, 
mousepad, pokrywa na klawiaturę, 
100 dyskietek, 2 disk boxy. cena 1200- 


1300 zł (do uzgodnienia). Tomasz 
Kardyś, ul. Piechy 2a/10, 41-704 
Ruda Śl. 

Sprzedam (lub wymienię na Segę 
Saturn lub Sony Playstation) A 1200 
za ok. 1000 zł. warunki do uzgod¬ 
nienia. Radosław Mazurek, ul. I 
A.W.P. 25/26, 22-100 Chełm, tel. (0- 
82) 65-74-64 

A 1200 + 120 dysków, disk box, mysz, 
2 joysticki, kabel TV, VBS, 2 książki 
(Amiga DOS, AMOS Pro), 30 czasop¬ 
ism (C & A), Bajtek, Amiga magazyn). 
Całość tylko 1000 zł. Michał Piwo¬ 
warski, ul. Saperów 22/3, 42-612 Tar¬ 
nowskie Góry 

A 1200 z pełnym wyposażeniem, w 
tym najlepsze gry. Dodatkowo nowa 
zewn. stacja dysków 3.5*. Literatura, 
opisy gier, stan bardzo dobry. Całość: 
920 zł. Leszek Jankowski, ul. Staw¬ 
na 12, 62-020 Swarzędz, tel. 0601- 
700-541 

Pisma: Secret Service. Świat Gier 
Komputerowych, Gambler w cenie 2 
zł/szt oraz płyty CD do niektórych. 
Posiadam prawie wszystkie numery 

Tomasz Tippe, ul. Orłowicza 1/54, 
10-684 Olsztyn, tel. 542-05-21 
Gry na CD32 - Microcosm - 50 zt, 
Jems Pond 3 - 40 zł, ZOO - 40 zł, Fly 
Harder - 25 zł, Morph - 30 zł, The 
Chaos engine - 35 zł, Pinball Fan- 
tasies, Sleepwalker - 50 zł, CD32 
Gamę *11,17,18,19 - każda po 16 zł 
oraz CD32 Gamer 14,15 - po 24 zl. 
Łukasz Czarniecki, ul. Poznańska 
101 d/7, 66-300 Międzyrzecz, tel. 41- 
29-41 w. 366 

Grę AD 2044 na PC-CD pod Windows 
95, cena 85 zł, oryginał 27% taniej niż 
w sklepie!!! Uwaga! kupując AD 2044 
dostaniesz w prezencie grę elektron¬ 
iczną Tetris z 8 levelami i 2 książki. 
Tomasz Łomnic, ul. Jaworowa 7/a9, 
83-110 tczew, tel. (0-69) 33-79-46 
Sega Mega Ddve z 7 cartridgami za 
ok. 650 zł (do uzgodnienia) oraz stację 
dysków 5.25* z dyskami i pudełkiem 
za ok. 80 zł, a także monitor Com¬ 
modore 1802 14' za 300 zł. Paweł 
Stachowicz, ul. Agrestowa 5,82-200 
Malbork, tel. (0-55) 72-83-41 
CD-ROM A570 do Amigi 500 + 7 płyt 
kompaktowych - 150 zł. Oryginały: 
DeluxPaint IV (ECS), King’s Ouest V, 
Simon the Sorcerer + kilka za darmo. 
20 zł/szt. Oddam czasopisma poświę¬ 
cone Amidze za darmo. Paweł 
Dąbrowski, ul. Wołodyjowskiego 
77a, 02-724 Warszawa, tel. 43-09-70 
po godz. 20.00 

C-64 w dobrym stanie, magnetofon, 
zasilacz, cartridge, turbo box, ok. 15 
kaset, kabel TV i joystick. Cena 120 zł. 

Krzysztof Ostrowski, ul. Mieszka I 
11/5, 74-125 Chojna, tel. 142-987 po 
godz. 15.00 

CD32, joystick, klawiatura, interface, 
14 płyt z grami, wszystko w idealnym 
stanie. Cena 500 zł lub wymiana na 
Playstation + joypad z dopłatą 300 zł. 

Grzegorz Jaskuła, 37-716 Orły, tel. 
(0-10) 71-21-02 

Sega Gamę Gear + Sonic the 
Hedgehog 2 - cena ok. 160 zł. CD32 + 
5 CD (Fears, Arcade Pool, Universe< 
Superfrog, Bubba'n'Stix) za ok. 350 zł. 
Michał Wróbel, ul. Harcerska 10/127, 
41-200 Sosnowiec, tel. (0-32) 193- 
58-70 

Archiwalne numery: TS, GK, ŚGK, 
SS, Gambler z lat 95-96 w cenie 3 
zł/szt oraz dyskietki 1.44 MB z cenie 6 
zł/IOszt. Brak odpowiedzi na pytanie 
oznacza brak danego numeru. Jan 
Pol, ul. Wolności 17/4, 22-100 Chełm 
A 1200, 4 joysticki, mysz, podkładka, 
pokrywa na klawiaturę, disk box, 80 


dysków - cena do uzgodnienia. Dawid 
Bartoszek, ul. Jesionowa 16, 42-700 
Lubliniec, tel. (0-34) 562-748 

Segę Saturn, joystick, 3 gry: Sega 
Rally, Sim City 2000, Hard Core. 
Razem za wszystko 950 zł. Paweł 
Ferenc, 16-504 Aleksandrowo, tel. 
090 609 173 

Kompakty do Cd32: Chuck Rock, 
Chaos Engine, DragonStone, Hutch- 
inson Encyclopedla w cenie 20 zł/szt 
oraz Super Memo CD za 60 zł. 
Czasopisma; Top Secret. Amiga. 
Gambler i inne - 1 zł/szt Małgorzata 
Rek, ul. Dawldowtcza 18/32, 26-030 
Suchedniów 

TS 17, 20, 25-38, 42, Gambler 48/94, 
1-3,5-10, 12/95 po 2 zł/szt. PC World 
Komputer 6/93, Enter 7/93, 5, 812/94. 
1,3,6,8/95, C&A 1/93, 3, 5/95, 
Amigowiec 6,7,9,12/94 po 1.5 zl/szt. 
Magia Gier - 3,5 zł lub wymienię na SS 
i ŚGK. Tomasz Kramarczyk, ul. 
Krótka 1, 58-400 Kamienna Góra, 
tel. (0-75) 744-27-30 
Czasopisma do N64, SAT, PSX. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami 
super konsoli Nintendo 64. Sprzedam 
I kupię a także zamienię gry do N64 
dzwoń lub napisz -100% odpowiedzi 
Sprzedam także GK - 1,50 zł. Marcin 
Nagllk, ul. Kościuszki 5/14, 62-800 
Kalisz, tel. (0-62) 577-972 
A 600, HDD 20 MB, 2 MB RAM, pełne 
oprogramowanie, oryginalne gry, liter¬ 
atura, joystick, mysz, mousepad, 
pokrywa, 100 dysków, disk box, stan 
idealny. Cena 700 zł (do uzgodnienia 
Filip Augustyniak, ul. Belwederska 
75/23, 99-100 Łęczyca, tel. (0-114) 
53-54 

Segę 16 błt, 2 joypady, 6 cartridgy (MK 
3, FIFA 96, Combt Zonę, Earth łńtofm 
Jim, World Heroes, Rise of the 
Robots). Cena 550-600 zł lub wymie¬ 
nię na Amigę. Radosław Zdunluk, ul. 
Sienkiewicza 8/6, 11-330 Bisztynek, 
tel. 391 

CD32, SX-1, klawiatura, stacja 

dysków 3.5“, mysz, joystick, gry na CD 
i dyskietkach. Całość za 1300 zł. 

Paweł Gospodarek, Niemce 361, 21- 
025 Niemce, tel. 75-61-685 
CD32 + 7 płyt z grami (Allen Breed, 
Tower Assault, Lotus Trilogy, Pirates 
Gołd, Body Blows, Jetstrike) oraz płytę 
z muzyką No Llmits i inne. Wszystko 
za 400 zlotychlll Krzysztof Tanas ło¬ 
wicz, ul. Tuwima 6/2, 41-208 Sosno¬ 
wiec 

Sony Playstation - nowe, dysk demo 
oraz joypad. Cena 790 zł. Łukasz 
Gieruszyński, ul. Matejki 5/7, 74-400 
Dębno Lub., tel. (0-95) 60-28-16 
Sega Mega Drive + 2 joypady - 200 zł 
+ 7 nowych dyskietek - 50-60 zł/szt lub 
osobno lub powymieniam się car¬ 
tridgami. Piotr Stańczykowski, ul. 
ceglana 8, 33-300 Nowy Sącz, tel. 
43-99-13 

CD32, moduł power32, twardy dysk 
81 MB, stacja dysków 3.5“, mysz, 
klawiatura, 7 CD, 50 dysków, razem 
lub osobno. Tanio. Cena do uzgod¬ 
nienia. Piotr Kawecki, ul. Zwycię¬ 
stwa 32/43, 78-200 Białogard, tel. (0- 
94) 12-55-30 

Playstation (800 zł), 50 gier (80-130 
zł), kierownica z pedałami (nowa) - 
290 zł, 20 gier na Saturna (80-150 zł), 
Nights + pad - 250 zł, Virtual Cop 2 + 
gun - 280 zł. Przemysław Ścierski, 
ul. Słoneczna 10/9,40-135 Katowice, 
tel. (0-32) 104-19-05 
A 600, 1 MB, ok. 40 dysków, mysz, 
zasilacz, kabel euro. Cena ok. 340 zł. 
Stan bardzo dobry, możliwość upustu. 
Adam Potocki, ul. Kościuszki 122/7, 
23-400 Biłgoraj, tel. 86-15-79 





















ZAPRENUMERUJ 



Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

oszczędzisz pieniądze! 

*■ oszczędzisz czas! 

*- nie przegapisz żadnego numeru! 


NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione 
na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza 
ŚGK wynosi 3,00zł, natomiast CD-ŚGK 9,60zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze 
konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również 
zamawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 



Blankiet należy wypełnić 


DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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Wstałem późno I w kiepskim humorze. 
Wszystko mnie wkurzało... 


Nie bawił mnl 
vlrtualny sex 

wysłużonym 


lej wkurzony, zacząłem tępić owady 


i wdałem się w małą bójkę z kolegami i 


'ogródku. 


im 


kiedy nagle doznałem olśnienia : 


Zacząłem 

nawet 

strzelać 

do portretu I 

dziadka, 

kiedy... 


Szybko wsiadłem do mojej nowej bry* 
ruszyłem po gazetkę. 


W najbliższym kiosku 
spotkało mnie... 


Nie zrażąjąc się, podzięko¬ 
wałem kioskarzowi za 
uprzejmość i ruszyłem 


^ Ż3e trafiłeś synu. ^ 
Tu Idą tylko pisma dla pań. 

^ Hic widać ?U a 


Kiedy jednak obleciałem wszystkie kioski w mieście 
a ŚGK nie było, sytuacja zaczęła robić się 
' poważna... 


Szybko odszukałem Naczelnego 


Postanowiłem polecieć na planetę ŚGK 
do samej siedziby Redakcji, aby wyjaśnić 


tę parszywą sprawę. 


Najpierw dotarłem do 
Śledzia.'Zatrzymały gc 
problemy techńiczno- 
zespolowe. 


ManJak wpadł w odwiedziny do 
MuatfDlba po trochę przyprawy.. 


Duże wysiłku zajęto roi ściągnięcie wszystkich, ijle w końcu 


udało mi się i praca nad nowym numerem potoczyła się dalej. 




W dowód naszego olbrzymiego 
szacunku zostajesz pasowany na 
wojownika, a rakoja PN3P 
załatwiła cl występ w drugiej części 

Duke Nukem >1! 


Świetna robota, Scorpiol^B 
ez ciebie nie dalibyśmy sobie' 
ty. W nagrodę otrzymujesz 
dożywotnią prenumeratę. A 


Nie pchać się, 
wszyscy po kolei II 
w czapce, przestań się 
trząść, bo się minę III « 


Był ciemny, ponury, 
parszywy poranek... 


W rolach głównych: 

S Kahn |ako Naczelny 
PC Scorpio 

(dublerzy M Hopper. JCage.S Tseng) 


MUłJtu 


HkrtLIłł 


iPoczytam soBie 


ńMftO j HfcfiCTH 


W 

W widzisz, jaka sytuacja... 
f Najważniejsi członkowie 

1 zespołu gdzieś wsiąkli, 
a nie ma kto robić 


»|fl 


M m 




cip. 

Dobry Gucio, dobry... 
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a DZwsetfz rąet, ty | 
spożywana- rztceę: ■ 1 



























